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WORKSHOP 
Y MINIAT URAS CITADEL 


A EPIC 40,000 
P Andy Chambers 
Con Epic 40,000 a punto de invadir las tiendas, Andy nos habla de este nuevo juego. 


"EAVY METAL 
MA vie Meves 
Michael Perry y Mike McVey nos hablan de la miniatura del Caballero Verde, y también 
nos muestran algunas de las últimas miniaturas que han salido de nuestra cadena de producción 


A] COLMILLOS DE FENRIS 
Dean Bass 
La Guardia del Lobo de los Marines Espaciales Lobos 
Espaciales se enfrenta 3 
bordo del Mensajero de Infortunio. 











una de sus misi 





más peligrosas a Pedaccó 


Corrección deTertos: 


LA NOCHE DE LOS MUERTOS VIVIENTES Una Publicación 
Jonathan Green 
Crear nuevos personajes especiales es fácil cuando sabes cómo 
hacerlo. Jonathan nos cuenta cómo pueden crearse personajes 
especiales a partir de los relatos incluidos en los libros de 
ejército de Warhammer. 





] SIST 
DER Mark Brendan 

Los Depredadores son seres sobrehumanos a los que es casi imposible seguir hasta su 

campamento, Mark nos cuenta lo que podría suceder si alguien lo consigue en este nuevo escenario 
para Necromunda. 


F TALLER DE MODELISMO 
Dd Owen Branham 

Owen nos describe cómo construir setos, vallas y otras obstrucciones detrás de donde pueden 
ocultarse tus tropas. 





AS DE DEFENSA 





AA LA ESPADA Y EL ESCUDO 
= Rick Priestley y Nigel Stillman 

Los Caballeros Bretonianos y los Altos Elfos se enfrentan por una desa- 
veniencia sobre la forma de interpretar lo que es correcto en un duelo. 


£ PREGUNTAS Y RESPUESTAS 

FJervis Johnson y Andy Chambers 
Repuestas a las dudas más frecuentes de Necromunda, Warhammer y 
Warhammer 40.000. 


(27 CONSPIRACIÓN SINIESTRA ne 

YI ELD JU IENTO DE LA VERDAD 
Jervis Johnson 

Nuevas Cartas de Estrategia para tus batallas de Warhammer 40,000 


y SERVICIO DE VENTA DIRECTA DE GAMES WORKSHOP 
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Epic 40.006 
(Juego en caja 

Tanques Leman Russ 
(tres miniaturas en blister 


Tanques Lanzallamas Hellhound 
(tres miniaturas en blister 





Cañonera Thunderhawk 
(miniatura en blister] 

Tanque Súper Pesado Baneblade 
miniatura en bister 
Cañones Autopropulsados 
Basilsk 

(dos mínialuras en blister 
Buggies de 
(cuatro miniaturas e 
Artllería 
cinco miniaturas en bl 
anques Gravitato 
tres miniaturas en bites 
Tanques Wave Serpent ... 

idos miniaturas en blster 
Dorninatriz Tiránida 

(miniatura en biister) 

Tiranos de Enjambre 

(tes miniaturas en blister 
Hueste Eldar 

(miniaturas de plástico en caja) 
camento Guardia Imperial 
(miniaturas de plástico en caja) 
Enjambre Tiránido 

(miniaturas de plástico en caja) 
Gran Gargante 
miniatura en caja 
Titán Warlord 


(miniatura en caja) 



























NOVEDADES RECOMENDADAS 








1.375 Pia 
































turo del cu 





EPIC 40,000, Ya podéis librar bata! adragésimo 
épicas en el siniestro fu- — primer milenio! 





Ya está aquí! Por fin po 
dréis dirigir personal 
mente vuestros Garg 

tes y Titanes, organizar 
vuestro Capítulo de Ma: 





rines Espaciales al e 
pleto, la Horda Orca de 
finitiva, la marabunta 
T 


porciones que nadie re 





inida de mayores pro- 


cuerde, etc, Vuestros ene 





migos aprenderán por fin 
a respetar el poder demo- 
ledor de vuestro capítulo, 
o a temer el indestructi 
1 Wazagh 





ble poder 














GRAN ENCUESTA — de todas vuestras res- — Denis Basterra Hernán- 
ALOS LECTORES — puestas! ¡Nos llevará dez de Vitoria que exul- 
Que las — tante nos comunicará a 





agradeceros la — tiempo procesar to 





me 





ncreíble participación — Tespuestas, pero lo hare- — qué ejército pertenecen 
en nuestra encuesta, ¡el mos! Pero en fin, vamos — los 5.000 puntos en tro- 
Cartero llega cada día — alo que todos estáis es- — pas que le han corres- 





perando, el ganador es — pondido. 


más cansado por el peso 








































¡ADIÓS VIEJO, 











dentes e) 
Games Wodshop, Hay 


Hogado ese momento 13 


venta. Si emib0 





gi pudisadose de 


CIAO CLIDEEO, Coma: 


suplemento desu 


AMUGO, ADIOS! ta 
El día 20:46 Abrit ya no del 58 
pousá encontrmtse eLo Neal 
Blood Bowl ni sEsuple 4 
inento Lona Mortal. pa 


Direct 
430 





NOVEDADES RECOMENDADAS 


Skaw el Halconero 1.525 Pta 
miniatura en blister 


1.375 Pla. 





Enano 125 Pta 


tura en blister 





de Mando Matadores Enanos1.375 Pta 
ras en bÚs 





Paladín Caballero del Grial 1.375 Pta 


miniatura 







9 Caballero del Grial 1.375 Pta 
ter) 












































¡EL "METAL BLANCO” YA ESTA AQUÍ! 
Paul: Como ya 
os expliqué el 
mes pasado 
durante los últi- 
mos meses he 










mos estado ex 
perimentando 
on todo tipo 


de metales, in 
tentando crear 











una nueva ale 
rn ación dotada 
A obna de todas las 





cualidades y propiedades nece 
rías para fabricar las Miniaturas Cita- 
del con su nivel de calidad habitual. 








MINTATURAS 


MADEL 














las lanzas no se doblan 
ta facilidad. También puede 
deformado sin tanto peligro de 


más fácil de s 





Cuando leas estas líneas, las minia 
turas Citadel en tu tienda local ya 
rán del nuevo “metal blanco”, Ya 
abricamos miniaturas de plomo, 
da: 




































cluyendo la totálidad de la nueva 
gama de Epic 40,000, serán de la 





Como ya sabes, la 
o contiene plomo y 
r un detalle más 


sación 
meva aleaciór 





os para que nos 
y todos 











nos permite obt 
nido y perfect 











o de White Dwarf 

nueva lista de 
pl Citadel, en 
vigor a partir del 1 de Abril de 1997. 





nes, y su superficie es idónea pal 
as pinturas Citadel. Debido a que 
metal blanco” cc In gran por 
centaje de hojalata (que le propor. 
ciona excelentes cualidades de 

fu n y le permite “amolda 

istantáneamente), es más 
ro que la aleación anterior, de 















Paul Robins 


























HERMANAS 
DE BATALLA 
gador de 


40,000 








Todo buen 
Warhammer 








Codex: Herma- 
nas de Batalla e 











CORRESPONDENCIA 


roblamas de nterpee 








SÓN y fdacia 
2260 corra a 
soreo dia 








COLABORACIONES 








COPYRIGHTS Y MARCAS REGISTRADA; 














hop: Epic 40,000. P: 


Warhammer 40,000 


Warhammer 40,000 


Mark Jones darian fi 


batalla (Jer 
40,000 obten 

y muc da en un gran 

mos que todo el mundo se 

> pasó en grande trabajando en él, y que Epic 

40,000 « 

Y ne e además incluye una 


ido y divertido. 


jaturas nuevas 
roducción, 


has más en la cadena de 
qued has más en la cadena de 


iento de Epic 40,000, 
Games Workshop organizarán partidas 
ue ya sabéis, acudid a la 
d, tirad unos cuantos de 


que es! 


niroductorias, a: 


Bueno, ya está bien vamos a hablar de 


lo que verdaderamente is escuchar. 


Andy: Las batallas épicas se iniciaron con Adeptus 
Titanicus, un juego de batallas entre Titanes (sÓlc 
Titanes Warlord) ambientado en la Herejía de Horus. 

eriormente apareció Space Marine, donde se 











































incluían reglas para los vehículos y la 
infantería de los Marines Espaciales 
durante, evidentemente, la Hi 
Horus. Los Orkos y los Eldar fueron 
incluidos en una ampliación pos 
terior denormi 
En esa época 
imente en batallas de Adeprus Tita 
hicus, devorando 
ápice de información publicada en 
White Dwarf antes de terminar yo 
mismo escribiendo los artículos. 





a Codex Titanicus 





rricipaba asidua 


vidamente cada 





Posteriormente se publicó un Space 


Marine revis; 








lo, con suplementos 
que describían la Guardia Imperial, 
Eldars y Caos, Orkos y Squats, y 
finalmente los Tiránidos. El último 
delos juegos inspirados en el sistema 
de juego Titanicus fue Titan Legions 


REGRESO 
AL FUTURO 


Irónicamente, el nuevo Epic 40,000 
fue inic 
juego denominado Heresy. manuserito por J 2 
Johnson poco después de haber escrito Adeprus — edición de Space Marine resolvió a 
Titanicus. Al incorporarme al Estudio de Diseño en 1as, pero el ju 

1990 libré algunas batallas de Heresy, y me gustó los Tita 
bastante a pesar de quedar inicialmen 1e aumento del número de 
por su aparente simplicidad. Mientras tanto, — diferentes (todas 

¡entes a desarrollar — especiales) introducidas con cada nuevo su 








micus era demasiado detalla 


tad bs 


para librar 


van escala. La seg 


sistema Ti 





mente concebido como un sist 





De izquierda a 
derecha: Warwick 
Kinrade, Andy 
acto es Kettlerell, Ando 
pa de mail Chambers, Jorvis 

Johnstn y Gar 


Thorpe 





unda 





con facil las a 





unos de estos 





seguía siendo 








es para los que esta 





horrorizado const 





s con sus propias Ki 





dedicamos los seis 
Adeptus Titanicus. El pro! 






radicaba en que el — ralentizada el juego cada vez más. 


















Izquierda: Algunos de 


El mue 





/0 Epic 40,000 ha sido diseñad 












jugar. Como podéis y 











batalla diferentes. desde los terre Robin. 


















unos libros. 





Arriba: Wo 








Izquierda y extremo 


izquierda: Jervis, An 


Jaen sobre 





parados sobre. un 


lementos de escen 





































Rev 


3 para as 


correspondían con 






las durante y después de cada 

ros que los resultados se 
que ya sabíamos que tendrían 
la de Warhammer 40,000. 










ren una bata 








ado a este punto, he de explicaros una de las 


mayores frustraciones del proceso de desarrollo de 








Una y otra vez, en el momento preciso en 








¡c tus fuerzas están machacando al enemigo de 
¡a satisfactoria, es necesario detenerse, sentarse 
decidir si es necesario cambiar algo para que tus 





muchachoz scan un poco más débiles, ¡o 
recogerlo todo y volver 4 empezar! Esto nos sucedió 






A A A 






El tiempo fue pasando, y realizamos cálculos mucho 


































más barrocos para convertir los Atributos de 



















e Warhammer 40,000 en los nuevos Atributos de 
1 E En Epic, como podéis comprobar en la pizarra de 
Gas Ed científico loco” de la fotografía. Continuamos 
a vez, hasta que después de cinco meses, más de 
Para Poder convertir Titan Leg una parte intentó simplificar el — cien batallas individ y gastar montañas de 
los. datos de a o, papel de impresora, finalizamos un juego del que 
¡tanes 


Warhammer 40,000 
en Epié 40,000, 


estábamos orgullosos 





suplementos y la 































































“utvimos qué efectuar e pr ¿QUÉ PUEDE 
cálculos curiosos y en una pesadilla, Por tanto, cuando se nos presentó la DESTACARSE? 
complicados, como oportunid: hacer un nuevo Epic, decidimos q 
Puede apreciarse en rev > totalmente desde sus cimientos, partiendo ¡La respuesta más sencilla es decir todo! A pesar di E 
Ja fotografía. de las viejas reglas de Heresy que (o quizás, a causa de ello). las reglas de Epic ” 
40,000 son muy sencillas de aprender y aplicar, la 3 
VOLVER A LOS ORÍGENES mayor parte de los jugadores que las han probadc b 
Jervis y yo e a. Creo que esto se debe a que nos hemos con: 
'espíri ido en escribir un reglamento que permita librar ñ 
entre ejércitos en vez de entre unidades we 

individuales. Depués de todo, do eres el Señor 

A IAEA un Capítulo de los Ma Espaciales has de 

Warhammer 40,000 como fuera posible tener en cuenta lo que sucede en todo el campo de 
batalla. Para explicarlo mejor, a continuación a 
2. El juego debía ser muy intes l de 1 funcionamiento básico de los diferentes E 


: aspectos del juego 





ilizar 4 
tanques y Titanes sin co 


3. Tenía que ser posi 





>s los tipos 


icar en exceso la BUTOS 


Armados con estas Ires premisas, empezamos 4 Las tropas, tanques e incluso. los Titanes de Epic 
xperimentales basadas en los 40,000 poseen un perfil de Atributos, más. 0 menos co- 
informes de batalla de Warhammer 40,000. mocn Warhammer y Warhammer 40,000. Los air 


tropa 





mecánica del jue; 








librar algunas batallas 




















butos de Epic 40,000 son Movimiento, Alcance, Poten 
cia de Fuego, Factor de Asalto y Blindaje. Para definir 
Jas tropas especiales como los Exterminadores Marine: 
Espaciales o las piezas de artillería 

llamos una lista limitada de Reglas Especiales, entr 
¡que se incluyen: Tirada de Salvación, Fuego Anti 
Tropas de Asalto, Armas Pesadas. ete. Mediant 
reglas especiales pueden definirse las particularidad: 
de las unidades especiales, El perfil de Atributos com- 
binado con estas Re 
presentar cualg 
liradores Raul 


s Especiales nos perm 


En Epic 40,000 ambos juga 
combaten en el 
Como suce 


res mueven y 
mismo vez de 
n Warhammer y Warhammer 


turno, len 


40,000. En cada fase, los jugadores extraen una ficha 


para determinar quién está en posesión 
actuar en primer (o 
sunte es que aunque 
en la 


to pued 
intere 
volocan cinco fichas 
para el bando que posea el factor de estrate- 
dos para el otro bando. Al ir extra 


éndose las fichas para determinar quién consigue la 


deben guardarse 
¡Dee 


ta forma, un 
a Iniciativa 


camentos 
ego de un 
'emigo (un 
e de tropas 


equivale aproximadamente al de un 


Warhammer 40,000). Cuando un 


EPIC 40.000 F 



































Aquí puede verse có ñ 
a una batalla de Epic 40,000 
Ambos 






























































de Potes 

valor 
objetivo. 
bla indic 
determina 














represent 
bajoe 
40,000, 1 





Los marcadores de 
explosión son uno de 

mis elementos favoritos PR 
do Epic 40,000, Pap 


atacarle al asalto, o taculares 
desbaratar un ataque fuego enemigo quedan rod 
inminente. Esto es permitiendo disti 


especialmente 
recomendable, ya que 








los asaltos son la forma Los des 
de ataque más decisiva. dores de exp 
Liderazgo pa 





xplosió 


mento dí los valores de Pot 





o de todas las 










nanejable Tabla 





do la intersección e 














cada resultado que 


1 del Blindaje de la 


efectuar la tirada pal 





¡guale o supez 


del destacamento objetivo, causará d 


Además de causar daño: amos que los desta 


camentos sometidos al fuego ene 





¡go tuvieran que 
detener su av 
en Warhammer 40,000; 
incluso los vehículos se y 
parse cuando el enemigo dispas 


Para simular esto, 





«cidimos utilizar 








1ego enemigo y 





denominamos marcadores de explosión 





fuego del enemig 








«cumulan marcadores de explosión para 

Permiton úlilizar el indicar que el desta 
fuego u largo alcunce fuego, sufri 
para detener el avance quedan temporalmente des. 
del enemigo y así poder Los marcadores d 





lo bajas, que algunas de sus escuadras 














ir rápidamente las za 








están librándose is feroces, y qué 





estacamentos se encuentr 








osión han de super 





uedará reducida 


jento puede re 





Los marcadores de explosión son uno de mis elemen- 
tos favoritos de Epic 40,000. Permiten utilizar el fue 








go a largo alcance para detener el avance del enemigo 
y así poder atacarle al asalto, o desbaratar un ataque 
inminente. Esto es especialmente recomendable, ya 





¿os son la f 





que los 


Los Asalto en Epic 40,000 representan los 
efectos de una batalla completa de Warhammer 
40,000. Los destacamentos que tengan unidades en 
0 peana con peana con el enemigo determinan 
los modificadores al combate, y a continuación efec 
túan una tirada de 1D6 cada uno. El bando que obten: 
gael resultado mayor después de aplicar todos los mo- 
dificadores será el vencedor, y la diferencia entre los 
resultados obtenidos por ambos 


rma de ataque más decisiva. 





taques de 

















jugadores indicará lo 
severa que ha sido la derrota y cuántos marcadores de 
explosión acumula el perdedor. A continuación, am- 
a para determinar 
sadas a las unidades que se encuentren en 

go. Una vez 





bos band 
ba 


contacto 


s deben efectuar la ti 








cana con peana con el enem 
amento perdedor deberá 
tirarse hasta 


retiradas las bajas, el dest. 





arse. Las unidades que no puedan 





a distancia superior a 15 centímetros de cualquier 
¡dad enemiga serán aniquiladas mientras intentaban 
par. ¡Ugh! 








Los destacamentos deben aplicar modificadores al 
1 el Factor de As: 
de las unidades trabadas con el enemigo, las unida 
as suficientemente cerca para efectuar Fue- 
:0 de Apoyo, del número de Marcadores de Explo- 
ulados por el enemigo (por esto es tan 
importante “ablandarlo” antes de lanzarse al asalto) 
y por disponer de psíquicos que apoyen el comb 





combate cuerpo a € 








des situ 














Macul 











Además los asaltos, los destacamentos situados a 
rta distancia (a menos de 15 centímetros, que 
1 a 60 centímetros en Warhammer 40,000, o 
«diante un 














equiv 
sea, el alcance de un Bolter) se atacarán n 
Tiroteo. Los Tiroteos son similares a los Asaltos, pero 
su función principal es hacer retroceder al enemigo. 

















¿los 
ner 
sen 
inan 
feo 
en 
mo- 





rá lo 
sinar 
nen 
| vez 
berá 
hasta 
quier 
taban 


es al 
isalto 
mida 
e 
xplo 

:s tan 
salto). 
bate, 





ados a 
5, que 
000, 0 
ale un 
s, pero 


iigo. 





MÁQUINAS DE GUERRA 


oría de GRANDES 
Tit 
ezas Ro- 


Máquinas de Guerra es una categ 
máquinas de comba 
Gargantes. Tanques Súper Pesados, Fort 
dantes Orkas, 
Caos, Biortitanes Tiránidos, et 









e, en la que se inclu nes, 








santescos Ingenios Demoníacos del 
Mientras las unidades 
de vehículos e infantería sólo resisten un impacto cada 
una, las máquinas de guerra resisten más de un 
impacto, desde los 4 impactos que resiste un Tanque 
Súper Pesado como el Baneblade 
Mega Gargante, Las y 
están equipadas con varias bi 
armas súper pesada: 
men de más potencia de fuego que todo un desta 
cámento de tropas de 











¡por lo que normalmente dispo- 








El poder de las máquinas de guerra es formidable. Es 
menos probable que los marcadores de explosión 


consigan detenerlos, por lo que son especialmente 








adecuados para romper la línea defensiva del 
enemigo, aplastándola mientras se acercan, y a 





continuación rechazando al enemigo en un asalto 0 
un tiroteo. Las Máquinas de Guerra también son 
poderosas en defensa, ya que 


vehículos y la infantería no están obligadas a 





al contrario que los 








retirarse si pierden un asalto o un tirote 
utilizarse como bastiones fortificados que deben ser 
destruidos antes de proseguir el avance 


Tanques Lanzallamas Hellhound 


de la Guardia Imperial 





Sin embar 
tidad de disparos, y aunque pueden resistir una 
lad de 
impactos sufridos pueden causas 
truyendo baterías de armament 
dios y otros efectos desagradables, aunque norma 
mente es posible separarlos durante el combate si se 
dispone del tiempo suficiente. Por último, las 
máquinas de siado 

maniobrables; son bastante rápidas mo- 
viéndose en línea recta, pero 
Jentamente. Si se dedican a atacar a 





las máquinas de raen gran can- 





can 





mpactos, no son indestructibles. Lo: 





Hbibos, dm 














uerra no son dem 










iran MUY qua 





ona específica del campo de 
batalla, es difícil girarlos para 
atacar una zona difere 


como reacción ante algún 





ataque enemi 





En conjunto, las máquinas de 
guerra proporcionan la fuerza de com: 
bate necesaria para aniquilar al enemigo 
mento adecuados. No 





en el lugar y y 
existe nada comparable a la visión de 
un Titán Warlord dirigiéndose directa 
mente hacia una horda Orka. y 
dispersándola con su 
tencia de fuego, o los Gargantes 
Otkos aniqui lando a los Marines 
Espaciales Devastadores con su 
Megacañón (snif) 





seíble po- 


Gargante Orke 











ngue Súper Pesado Imperial Banebl 


LISTAS DE 
EJERCITO 

















zamos a desarrollar las listas de ejército para poder 


expandir nuestras batallas. Quer ermitir 4 los 





nizar destacamentos “mixtos” de 





jugadores ol 





infantería, tanques, motocicletas y otros vehículos 
creando así un ejército completo de Warhammer 
40,000 con cada destacamento de Epi 





Para poder convertir literalmente un ejército de 


Warhammer 40,000 en un destacamento era nece 





to si 





sario que las listas 
procedimiento 
istas de ejército Codex. La lista de ejército tenía que 
ncluyeran escuadras individuales. 
ba. Por 


¡dores a 


le ején 





miza 





ión de tropas que las 





permitir que s 


ques Predator o Dreadnoughus si se dese: 
a part 


tener que organizar miniatur 
ejército antes de cada batalla. 






no queríamos obligar a los jug 





a miniatura todo el 








La brillante solución a la que lle 


proporcionar a los jugadores fichas de destacan 





conservarse siguiente. 





que pudí 
ito están dividid: 





Las propias listas de en una 








los 
«ques, Infantería, Artilerí 
as de Guerra, etc. Para cre: 
y seleccionar el tipo 


-nto que se desea, rellenar laficha de des 


serie de listas más peque erentes tipos 





de destacamentos: Ti 


Aeronaves, Máqu 











tacamento con los detalles de las tropas que forman 
parte de él, y sumar su valor en puntos. Al tener que 


on seleccionar los 





izar un ejército es suficien 





















destacamentos necesarios para que la suma de sus 





valores en puntos coincida con el total acordado, 


Las listas di 
divididas en tres secciones: 
Mando, Fuerza Principal 


y Apoyo. La Fuerz 


destacamento están 








Principal y l: 
Apo: 
yo disponibles es 
tán dele 
por el tipo de 





unidades 





Si, por ejemplo, 
se trata de un 
destacamento de tan 


ques, la Fuerza Principal 








debe seleccionarse de 


entre una lista de 
distintos tipos de 
tanques. Las unidades 
de Apoyo para los 
tanques serían 
fantería y la anti 
y la unidad de 





mando sería un 








wo9 






PIE 40.000 £ 


No existe nada 
comparable a la 
visión de un Titán 
Warlord 
dirigiéndose 
directamente 
hacia una horda 
Orka, y 
dispersándola con 
su increíble 
potencia de fuegó, 
o los Gargantes 
Orkos 
aniquilando a los 
Marine 
Espaciales 
Devastadores con 
su Megacañón 
(snif. 











€: 
































































s modelos de Cañones Autopropulsados Basilisk de la Guardia Imperial 








le Hemos diferenciado los escenarios en tres “ambien. 
ntes: Batallas, Basallas Históricas y La 
umbre de la Guerra. Las Batallas Históricas 


y formar los — están basadas en situaciones acaecidas histó 





Las ventaj es de las nuevas lis 









¡dores que ya poseen un tes” di 








ejército de Epic p seguir utilizándolo, simple 





Abajo: Una columna 








mente reor 








de tanques destacamentos adecuados. Una ventaja más impor ricamente en el universo de Warhammer 40,000 y 
Imperiales avanza tante todavía es que el juego de Epic 40,000 incluye — permiten volver a librar la batalla, utilizando un 
por la superficie de las listas completas para el Imperio, Orkos, Eldar, — ejército propio. Los escenarios de Batallas son más 
un planeta helado. Tiránidos, y fuerzas del Caos. En ca aso genéricos, y han sido diseñados para recrear 1 

hemos incluido listas de destacamentos para abarca ¡ciones estratégicas que tienen lugar una y otr 





vez en los campos de batalla del cuadragésimo 





todas las tropas disponibles para cad 





milenio (o de cualquier otro milenio!). La 
la Gu 
ro posee una cantidad de variaciones Casi infinita 
s jugadores disponen de fuerzas 











idumbre di 'a es un único escenario, 








ya que am 


ariables y condiciones de victoria secretas. 








el desarrollo de la batalla, hemos crea- 
do una serie de reglas especiales de escenarios para 
presentar Objetivos, Reservas, Fortificaciones, 
Despliegue Oculto, Moral del Ejército, etc. Estas 
reglas sirven para crear los diferentes escenarios y 
son realmente útiles para crear tus propios escenarios 


y campañas. 


¿NUEVAS MINIATURAS 


Nuestros diseñadores de miniaturas han estado 
'odavía están!) rediseñando la gama de miniaturas a 
escala Epic para proporcionar a las miniaturas un in- 
creíble nivel de detalle y variedad. Tim Adcock, Nor- 
Swales y Dave Andrews merecen tna mención 
especial por el magnífico trabajo que han realizado. 
Los nuevos tanques Imperiales de Tim incluyen todo 


va facilita 





























istas de desta 
los Marines Especi. 


les; Infantería, Tanques. Artillería 






como reflectores, blindaje 





z > tipo de detalles increíbl 
Tanques Súper Pesados de la Guardia Imperia adicional, Bolters de Asalto montados en las torretas, 
Aeronaves de la Armad: rial; y por supuesto, 

Legiones de Titanes. Natur 


utilizar todos estos tipos de 








le; la lista sería 





palas excavadoras, redes de ca 
afías incluidas en este 
terior de White Dwarf 
a pudiendo organizarse una fuerza demuestran claramente lo que quiero decir. 





nterminable. Las foto 





2 artículo y en el número 





mismo 





mes Espaciales si 
suardia — La caja de Epic 40,000 incluye una gra 











cantidad de 
tropas de infantería; suficiente para formar un 
añía de bs 
y el triple de Orkos. Ambos bandos disponen 





'ento de tanques de 





Imperial, o 4 Titanes, la elección queda 





totalmente com; la completa de Marines Espa 








también de numerosos vehículos: los demoledores 


Whirlwinds de 1os Marines Espaciales y un modelo 





rediseñado de 1 aider (que sigue la línes 
que está diseñándose para Warhammer 40,000), y 
da de Barrlewagons diseñables de forma muy 
para los Orkos. Las n 





Cre 
Warhammer era fantás 
o Epic 40,000 también incluye 














una he 





" 2 Un atrices de infantería 











ariedad de escenarios diferentes que de plástico han sido rediseñadas para incluir nuevos 
Disponer de una gran cantidad de escenarios tipos de tropa como los Bibliotecarios y los Ex 
permite romper ia tr s batallas, y evita ploradores Marines Espaciales, los Guerreros del 
¡ener que librar siempre batallas con el simple es- Clan Cráneo de Muerte y tantos tipos de tropa más, 





y confiere a cada quesería imposible mencionarlos t 


alidad propia. Para Epic 40,000 — tán disponible 


doce escenarios diferentes — Tiránidos y Cao 





Jas, También es: 








batalla una pers 


Jervi 


rices de plástico para Eldars 
n cada una de ellas también se 
'a de tanques 






queció y er 








¡allas campales, pasando por 





que pondrán a la venta una extensa 
emboscadas y asaltos contra posiciones fort Titanes y otras ma 





illas para que pueda disponerse 








ficadas, hasta invasiones planetarias de todos los tipos de tropa de cada ejército 

























































(iy 
sa 
lor- 
ión 
do, 


odo. 


laje 





spa 
men 

bres 

delo 
1 del 
0). y 

muy 

hería 
levos 
y Ex 

s del 
más, 
en es- 
Idars. 
¡én se 
ques. 
merse 


Como las batallas de Epic 4 
lugar en cualquier punt 

Warhammer 40,000, quería 
existe una gr 





'an cantidad de campos de batalla 









ferentes sobre los que pueden librarse: desi 





desiertos de cenizas, junglas pri 

















en ruinas. mundos infernales, y muchos n 
Mientras estábamos trabajando en este proyecte 
Mark Jones y Owen Branham estuvieron cons 
truyendo una gran variedad de elementos de 
escenografía. Owen también diseñó unas im 
sionantes secciones de muros en ruinas de plástico 
que hemos incluido aja de Epic 40,000, 
que pueden combinarse de varias formas para que 


podáis construir vu ciudades 


devast 








las o edificios góticos en ruinas. 


Y PARA FINALIZAR 


Pero ya está bien de hablar, a qu 
tienda + 
magnífico juego. Si os gustaban las vie 
7 








esperas pas 





bitual y pr 











tanicus creo que quedaré dablemente 








sorprendidos por la flexibilidad del nuevo juego. Si 
nunca hubeis jugado a Epic, pero os gusta V 
hammer 40,000, también os 
40,000 es el juego más e 


diseñado desde hace muchos años, y tenéis 





ar- 
ustará. Creo que Epic 





¡cionant 








garantía personal de que no que 





Destacamento de 
Marines Espaciales. 


1 x Capitán montado en 
Rhino (unidad de Cuartel 
General) 


Ex Bibliotecario montado 
enRhino, 


3 x Escuadras Tácticas 
(2 unidades + Rhino 
por escuadra). 


2 x Escuadras de 
Devastadotes (2 unidades 
+ Rhino por escuadra). 


5 x Whtrbvinds 


2 x Predators 


Destacamento de Legión 
de Titanes imperiales: 


£x Titán Warlord 





La Fuerza Tempestus de los Marines Espaciales 
Puños Imperiales es un ejército Imperial de 1.500 
puntos, formado por 3 destacamento?, 


Destacamento de 
Marines Espaciales: 


1 x Capitán montado en 
Land Ralder (unidad de 
Cuartel General, 


3 x Escuadra de 
Exterminadores (Lunidad 
+ Land Raider 
por escuadra). 


Destacamento de 
Marines Espaciales: 


1x Capitán (unidad de 
Cuartel Genera, 


$ x Escuadras de Asalto 
(2 unidades 
por escuadras 











Destacamento Aéreo 
Imperial: 


Us Tundohank 





ANTUCIAS DEL FRENTE 

















¿TIENES PROBLEMAS 
PINTANDO MINIATURAS? 
¿No consigues pintar los ojos de tus 
miniaturas? ¿Se te resisten las tintas? 
¿Te cuesta pintar las iluminaciones de 
tus miniaturas? Si tienes alguno de estos 
problemas nosotros tenemos la solución. 
Los dependientes de las tiendas Games 
Workshop son expertos pintores dis- 
puestos a ayudarte en cualquier proble- 
ma que tengas sobre técnicas de pintura, 
tan sólo tienes que dirigirte a uno de los 
muchachos de rojo o llamarlos por teléfo- 
no y seguir sus consejos. En muy poco 
tiempo y con un poco de práctica notarás 
un gran cambio en el acabado de tus 
miniaturas. Y piensa que una miniatura 
bien pintada asusta mucho más que una 
que no lo está e impone mucho más res- 
peto sobre el campo de batalla. 





CÓMO FORMAR TU EJERC 
Si Nagash siempre aniquila tus unidades de elite, 
no puedes+detener el avance de esa unidad de 
Arañas de Distormidad, o el Hechicero 
enemigo te provoca grandes 
quebraderos de cabeza, ven 
a la tienda Games Workshop 
más cercana, o si no puedes, 
llámanos por teléfono y los 






























Í sistema para organizar un ejército coherente, 









muchachos de rojo resolverán todas tus dudas. 
Los dependientes de Games Workshop son 
expertos jugadores, curtidos en más de mil glo- 
riosas batallas y algún que otro fiasco escan- 
daloso. Ellos pueden indicarte cuál es el mejor 


qué unidades básicas debes utilizar, aconse- 

jarte sobre tropas de elite, paladines y gru- 

pos de mando de las unidades, generales, 
máquinas de guerra, monstruos, y cuáles son los ' 
aliados más adecuados para tu ejército. Seremos Ñ 
tus aliados en la sombra y 
rápidamente notarás cómo cN j 
el curso de tus batallas 
cambia rápi- 
damente. 









AAA UA SVAJILION 





HMARRO O 

















sin ningún problema. La amenaza alien ha sido erradicada del 
ns o de la armería. Empezamos a o ranas 

Bajas: 

: Espaciales: Ha caído el sargento Argastes de e os 
O cinco abominaciones 
1s. Varios miembros de las escuadras resultaron heridos. 

estimadas: 75. 

global de los enfrentamientos es el siguiente: 


Marines 69% Vic torlas Genestealers 31% 


++ MISIÓN 1.2 PU 'NDO. 
+ +Misión cumplida. Puente ocupado, daños contenidos, hiros: 
tomado posesión de las consolas de mando. El computador "principal 
: ha sido reparado. 
+ + MISIÓN 1.3 DESCONEXIÓN ++ Informe de Bajas: 
+ + Misión fracasada. Objetivos je 
no alcanzados. ¡Alerta! No se ha 
podido cerrar el perímetro. Las 
compuertas no han podido ser 
selladas. Los Genestealers 
siguen avanzando. Honrad al 
Capítulo, ¡VENGANZA! 
+ + Informe de Bajas: 
Bajas Marines Espaciales: 10 Marines Espaciales muertos sirviendo gloriosa- 
mente al Emperador. Los 5 Marines supervivientes se han ofrecido voluntarios 
para redimirse de su fracaso. 
Bajas Alienígenas estimadas: 54. 
+ + El resultado global de los enfrentamiento es el siguiente 




















+ + RESULTADOS GLOBALES 
DE LA CAMPAÑA ESPADA DE 
HALCYON 















+ + Misión fracasada. Objetivos no alcanzados. La voluntad del 
Emperador no ha podido cumplirse. Están por todas partes 
¡AAAAAAARGH! 
++ Informe de Bajas: 
Bajas Marines Espaciales; Todos nuestros Hermanos de Batalla 
han sacrificado sus vidas luchando contra la aberración alienige- 
na. Recordémoslos en nuestros corazones. 


«9 la luz del Emperador 


iluminará todos los 
rincones de la galaxia. 








Bajas Alienígenas estimadas: 30, 
+ + El resultado global de los enfrentamiento es el siguiente: 








NOTICIAS DEL Plone 
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Minero Enano Borracho 














¡gnifi 
batalla 








in Dixon. 


obligatoria 


Enano Borrachc 


¡ESTA PINTA ES MIA! 

















se adaptan perfectame 





o Enanc nos están inspirados 
Drong, ¡cuando e E 

los Altos Elfos, envalentonados por los efec 
alcohol! Esto no quiere decir que t 


te en este escena 
a que no puedan utiliza: 
Enr 





lidad, su principal función es 










a Venganza de 


lego no 


e en cualquier otra 


Ballestero Enano Borrach Enano Borracho 


nos “noi 





algo de personalidad a los ejércitos E 
y conferirles un aspecto más realista, de 


males' 
Las primeras n turas de este nuevo de la sec- E. 

'nanos auténticos. Jake sugirió incluso que llamarles 
ción “Eavy Metal, ligera PA mod seras ve 
Enanos Borrachos. Estas pintorescas miniaturas han E ca 
sido diseñadas por nuestro especialista en Enanos 





¡Y LA SUYA TAMBI 
ura, la de la izquierda, representa 
Skag el Sigiloso, otro héroe Enano de La Venganza 
de Drong, y una magnífica adquisición para cual 
quier ejército Enano. Al igual que todos los 
Personajes Especiales de los suplementos Cam- 
pañas Warhammer, la miniatura de Skag puede 
utilizarse para representar cualquier héroe Enano 
jier otra batalla de Warhammer. 


otra minia 























icluir normal en cuall 





Skag el Sigiloso 


ARQUEROS DE BRETONIA 


tran or; 











Los Plebeyos del ejército Bretoniano m 


de su Señor, brillantes 






colores de la libre 
capuchones o estandartes para poder ser fácilmente identifi 
la confusión de la batalla. Los Plebeyos, al 


deben pintarse con colores intensos y brillantes, ya que la 





que los Cabal 








a misma función. 















































cito y el dios al que adoran sus 





SEÑORES DE LA OSCURIDAD 


Al frente de cualquie 
demios encontrar al general, y junto a él un guerrero 
veterano portando orgullosamente su estandarte a la — por ejemplo 









s tipos diferentes de 
1es también han sido pintados 
leza. Un ejército de Slaanesh. 


cito de Warhammer po 











de lugar siguiendo al 
de Nurgle. Es este 
tirán a un ejército 






baralla, El ejército del Caos no es una excepción, y pe 





y corrupto e 
estos Portadores de Reliquia han sido pintados con — tipo de detalles los que pero 


gran detalle, como corresponde a su < 1 









triunfar sobre el de sus enemigos. 








mí 
de 
les 



















Arriba: Pabellán 
de Disformidad 


na 
yz 
sal- 
los 
me 
ede 
o Arriba, derecha: El Pabellón Viviente 


Arriba: Re 











iquía del Caos Absoluto. Estan 








'Otra posibilidad es pintar los Plebeyos de for 
condición de n. Utilizando 
¡colores naturales para: el cuero y las pieles, se les conferirá un 
aspecto sencillo y casi rústico. | 
¡colores brillantes se producirá un gran contr: 
, regimientos de Caballeros, que permitirá diferenciar 
señores de la ralea, ¡tal como debe ser! 








gente com 





ses, marrones y otros 















Estos son algunos ejemplos de Plebeyos pin 
presen 
libreas son combinaciones de dos colores intensos que presentan 


la hibrea de un Señor diferente. La may 








lun gran contraste, pero pueden pintarse de un sólo color, « 


¡presentar diseños más complicados como cuarteados o franjas 


























wo15 














Michael Perry: El dibujo del 
Cúballero Verde de Mark 
Gibbons para el libro de 
Bretonianos (mostrado aquí 
por primera vez con todo su 


color, bueno, en verde) me 








sirvió de inspiración para 


diseñar la miniatura. Fueron 








necesarias cerca de tres sema 


nas y media para esculpirlo. 





Esta fue la última minia 








que hice antes de mi accidente 





así que, por razones evidentes, es bastante especial para 


mí. Estoy muy contento de cómo la ha pintado Mike 








¡probablemente es la mejor q 





Mike MeVey: Do vez en cuando, alguien esculpe una 
miniatura que causa una gran conmoción. Se dejan los 
pinceles, se cierran los botes de pintura, y todo el mundo 
se amontona a su alrededor para admirar la última 
miniatura del siglo”. Una de estas miniaturas es el 
Caballero Verde de Michael Perry: 











Puede considerarse que las posibilid: 
ura son evidentes: simplemente debe pintarse de 
¡ando la 


des para pintar esta 





animiat 
color verde, ¿verdad? Pero no es así, ya que 
elección de colores es tan restringida, todos los elementos 
tienen que ser cuidadosamente considerados. Los dos 
aspectos principales que deben tenerse en cuenta 





on el 












aspccto general (que obviamente ha de ser verde) y cada 
uno de los elementos individuales de la miniatura. Al 
pintar toda la miniatura con ls misma tonalidad de color 









verde, el aspecto final será de 
tallada. Para evitarlo, cad: 
deberá de 


ina masa informe y poco 
uno de sus component 








finirse de alguna form: 









































































En términos generales existen dos tipos de verde, el verde 
cálido y el verde frío, Esto puede sonar un poco extraño, pero es 
muy simple, El verde cálido contiene más amarillo, y el verde 
frío contiene más azul. Al dividir la miniatura en zonas cálidas y 
frías, conseguí realzar los elementos más importantes, Por 
ejemplo, pinté la barda del caballo y la túnica del Caballero de 
'a forma, pero cuando la túnica estaba acabada, le 
apliqué tinta vitrificada de color verde amarillento para 
diferenciarla de los verdes fríos que había utilizado en la barda 
conclusión que sería un error pintar todos 
¡ura de color verde, Era necesario que 
existiera un cierto contraste, Al igual que al pintar un Alto Elfo, 
en el que predomina el color blanco, es necesario utilizar un 
color intenso y brillante para que destaquen las zonas blancas, 
en esta miniatura era necesario crear un cierto contraste para 
resaltar el color verde. Pinté algunas zonas de color dorado 
brillante para lograr este efecto, y también utilicé colores 
neutros: negro, blanco y marrón, El efecto global sigue siendo 
le verde, pero cada zona está delimitada por otro 
color que la realza. 











la mis 











También llegué 





los detalles de la mi 








primordialr 





El elemento decorativo principal 
de la miniatura son las ramas y 
las hojas de la barda y la túnica, 
En el dibujo de Mark parecen 
distribuidas de forma aleatoria y 
natural, pero al pintar así la n 
níatura . su aspecto puede resul- 
tar confuso. Para evitarlo, pinté 

a 
más geométrica y ordenada, 
como una serie de espirales 
entrelazadas. 





todos estos detalles de form 










































































En u mundo de fantasía medeval azotado por Ja 
guerra, formidables ejércitos se enfrentan en 
batalla para decidir el destino de sus reinos, 
Valientes guerreros se lanzan al com 












acompañados por terribles monstruos y devas- 
tadoras máquinas de guerra. Densas nubes de 
ecen el cielo, las espadas se 












flechas oscu 









estrellan contra los escudos, y los estandartes 








para proclamar la victoria. 











Con Warhammer serás invencible, pintando 
y organizando poderosos ejércitos defanta, 
sía para librar batallas sobre una mesa 
Warhammer 
incluye las unidades fundamentales para 
crear dos ejércitos, ¡y toda la información 
necesaria para empezar a coleccionar un 
ejército preparado para entrar en combate! 



























Warhammer Magia es el suplemento esen- 
cial para jugar a Warhammer. Incluye las 
reglas completas para emplear docenas de 
hechizos y objetos mágicos en tus batallas. 






En la caja encontrarás multitud de cartas de 
objeto mágico, desde el simple Escudo 
Encantado hasta lá poderosa Espada de 
Cocacila. ¡Hay 225 cartas de objetos mági- 
cos en total!. También incluye el mazo de-36 
cartas de los Vientos de Magia, y 83 cartas de 
hechizo incluidos los hechizos de Alta 
Magia, Nigromancia, Magia ¡Wasagh!, Magia Oscura, Magia Skaven, Magia 
de Batalla y Magia de los Enanos del Caos. El reglamento de 80 páginas cubre 
las reglas completas para utilizar magia y hechizos, gran cantidad de informa. 
ción de trasfondo, tablas de referencia para todos 
los Objetos. Mágicos, Hechizos y Recompensas 
del Caos en un formato de fácil 































Los volúmenes de la serie Ejér- 
citos Warhammer son un come 
plemento imprescindible para 
Warhammer, el Juego de Batallas Fantásticas, Cada 
libro de la serie Ejércitos Warhammer describe con todo detalle a 
una de las razas principales del Mundo de Warhammer. Cada título 
incluye amplia información histórica y de trasfondo, mapas. el best 
rio, reglas especiales, máquinas de guerra y una extensa sección 
'Eavy Metal a1odo color. Cada volumenincluye también la lista de 
ejército completa. incluyendo una sección de personajes 
especiales, que te permite organizar tus fuerzas y crear un 
ejército dispuesto a derrotar a Cualquier enemigo, 
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En los anales del Imperio, pocos 
guerreros han demostrado tanto su 
valor como las miembros de la 
Guardia del Lobo del Capítulo de 
los Lobos Espaciales, Increíble- 
mente feroces en el ataque, impa- 
siblemente firmes en la defensa, 
estos salvajes guerreros han des- 
truido muchos enemigos del Im- 
perio a lo largo de los milenios. Al 
igual que los otros Capítulos de 
Marines Espaciales, los Lobos 
Espaciales han tomado parte en la 
despiadada lucha contra los peli 
grosos Genestealers. Quizás su 
acción más memorable contra estos 
viles invasores alienígenas tuvo 
lugar cuando una pequeña fuerza de 
la Guardia del Lobo fue enviada 
para aniquilar Ja amenaza que repre- 
sentaba el pecio espacial Mensajero 
de Infortunio, que había surgido del 
espacio Disforme a pocos años luz 
de Fenris, el mundo natal de los 
Lobos Espaciales. 

















El Señor Lobo Keurl Ironfang 
dirigió el ataque, enviando sus 
escuadras de la Guardia del Lobo 
con armadura de Exterminador al 
corazón de la madriguera Genes- 
tealer. Alí se enfrentaron a sus 
enemigos, decididos a destruir 
todas y cada una de esas abomi. 
naciones con sus Bolters de Asal 
lo, Lanzallamas Pesados y Caño- 
nes de Asalto, No había cáma 
criogénicas que desconectar, ni 
reactores que destruir, ni podían 
recurrir a nu 











na clase de ardid: 





los alienígenas tenían que ser des- 
truidos uno a uno, una perspectiva 
que estos veteranos ávidos de 
combate esperaban con expecta 
ción. Ésta era una gran opor- 
tunidad para demostrar su valor en 





combate, y ganarse un lugar al 
lado de Leman Russ en la batalla 
final... en el Ragnarok 





Las lanzaderas de abordaje de la 
Guardia del Lobo atravesaron el 
casco del Mensajero de Infortuni 


y los Exterminadores penetraron rápidamente en el 
pecio, estableciendo una cabeza de puente desde la 
que lanzar posteriores ataques. Avanzaron rápi- 
damente, y cientos de Genestealers fueron ani- 
quilados por los Puños Sierra y los C 
¡alto de los Lobos Espaciales. Sin embargo, una 





















































relativamente pequeña fuerza de alienígenas 
consiguió huir, escabulléndose hacia las oscuras 
profundidades del pecio, mientras la Guardia del 
Lobo se abría camino hacia ellos luchando sín cesar, 
Exterminar este múcleo de resistencia era la misión 
principal de los Lobos Espaciales. 








El problema principal al que se enfrentaba el Señor Lobo era el | 
gran tamaño de la zona ocupada por los Genestealers. Si no 0) 
conseguía limitar la libertad de movimientos del enemigo, la 

Guardia del Lobo podría pasarse toda la eternidad persi- 
guiendo a los alienígenas sin conseguir atraparlos a todos. 
Para evitarlo, ordenó a las escuadras Gunnar y Vulpen que 
cortaran las rutas de escape de los Genestealers, sellando las 

compuertas que encontraran en su camino, para atrapar así a 

los Genestealers en una zona en que pudieran ser atacados. 


TRASFONDO 


La Guardia del Lobo debe sellar las compuertas de las Áreas 


de Entrada Genestealer. 


Los Exterminadores de la Guardia del Lobo disponen de 5 
Puntos de Acción por turno, en vez de los 4 Puntos de Acción | 
habituales. Los Guardianes del Lobo deben invertir los 
mismos Puntos de Movimiento Para moverse y disparar que 
los Exterminadores normales, y pueden utilizar Puntos de 4 
Mando siguiendo el procedimiento habitual. 


La Guardia del Lobo es muy resistente, y por tanto ¡estas 


tres misiones son más difíciles de lo habitual! 
Los Guardianes del Lobo no sólo disponen de 
un Punto de Acción adicional, sino que además 
sus escuadras están mejor equipadas, tal y 
como se describe en esta misión. Además, en 
esta campaña los Lobos Espaciales tienen un 
objetivo muy simple: matar tantos Genestealers 
Como puedan, sufriendo el menor número de 
bajas posible, Por todo ello, las condiciones de 
victoria de estas misiones son ligeramente 
diferentes de las habituales. En vez de 
condiciones de victoria por “muerte ita”, 
Como por ejemplo activar una consola de 
computador, cada misión otorga puntos de 
victoria por cumplir ciertas condiciones. 


Cada Misión debe jugarse dos veces, una al 
mando de lós Lobos Espaciales, y otra al mando 
delos Genestealers. Anotar los puntos conse- 
-guidos por cada uno de los jugadores al actuar 
como Comandante de los Lobos Espaciales; el 

Jugador que haya obtenido más puntos al 
Tinalizar las tres misiones será el ganador. 















































los disparos, siendo necesario inver 
Puntos de Acción para desencasquillarlo. Un Guardián del Lobo podrá e 
Fuego de Supresión invirtiendo 2 Puntos de Acción. 


Puto Sierra: Un Guardián del Lobo armado con un Puño Sierra puede sun 
al resultado obtenido en el combate cuerpo a cuerpo cuando ataque o el 
atacado desde una casilla frontal. Si es atacado desdo una casilla tato 

posterlor, el Guardián del Lobo no podrá utilizar su Puño Sierra y no deb 
aplicarse ningún modificador. 










Las Flechas de Color 
púrpura indican 
las Áreas de 
Entrada Genestealer 


Las dos Escuadras de la Guardia 


E del Lobo despliegan en 
ll >s corredores coloreados de amarillo 

















































Mientras las Escuadras Gunnar y Vulpen sellaban las 
rutas de escape de los Genestealers, las Escuadras 
Grendel y Loki seguían avanzando, haciendo retroceder 
a los Genestealers. Entonces ocurrió el desastre. Los 
sensores de los Lobos Espaciales no habían detectado 
una gran concentración de Genestealers acechando 
junto a una sala de reactores destruida. Quizás los 
escudos antirradiación habían impedido que los 
sensores del crucero de batalla de los Lobos Espaciales 

z pudieran detectarlos. 


Fuera cual fuera la razón, las dos Escuadras 
avanzaron directamente hacia una gran concentración 
de Genestealers que de repente dieron media vuelta y 

contraatacaron. Una oleada tras otra de estas 

criaturas se abalanzaron contra los Guardianes 
E del Lobo. 


ironfang envió más Escuadras para contrarrestar este 
ataque, pero las Escuadras Grendel y Loki tendrían que 
contener a los Genestealers durante tanto tiempo como 
les fuera posible. Si podían hacer pagar a los 
Genestealers un muy alto precio por sus vidas, el resto 
de la Guardia del Lobo podría acorralarlos en un único 
lugar, Entonces sus hermanos de batalla serían capaces 
de cazarlos y aniquilarlos en masa. 


Comprobando sus armas, los Guardianes del Lobo 
ocuparon sus posiciones defensivas y se preparon para 
matar tantas abominaciones como les 
fuera posible. 





La Guardia del Lobo intenta 
| resistir el máximo tiempo 
posible para permitir 
al resto de sus 
fuerzas colocarse 
en posición. 


FUERZAS: S 
Escuadra Loki (cada una compuesta por 1 Sargento, 1 ' 
con un Lanzallamas Pesado, 1 Guardián del Lobo equip: 
un Cañón de Asalto y 2 Guardianes del Lobo equipados con Bolters 
Asalto. Dos Guardianes 


¡del Lobo de cada Escuadra están equipados: 
tembién con Puños Sierra). Las dos Escuadras pueden desplegar 
cualquier casilla del mapa, y pueden iniciar la batalla preparadas para ' 
efectuar Fuego de Supresión si así se desea: 


La Guardia del Lobo conseguirá un punto de 
victoria si al menos queda un Guardián del Lobo con vida al final del tumo: 
10; dos puntos, al final del turno 14; y tres puntos, al final del 





OS 
púrpuras indican las Áreas 
de Entrada Genestealer. 









“¡Preparad vuestras almas para el 
Ragnarok, el enemigo ya está aquíl” 


Últimas palabras del Sargento Grendel 


ll GENESTEALERS 


FUERZAS: 
Los Genestealers no están obligados a acechar en ningún momento, 
Incluso st un Guardián del Lobo está situado a sels casillas o menos. Los Extermina- 
“dores que estén situados en las casiltas de entrada pueden ser atacados directa- 
mente en combate cuerpo a cuerpo, sin que puedan efectuar Fuego de Supresión. 
OBJETIVOS: 


'Los Genestealers mueven en primer lugar en esta misión 
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Las dos Escuadras de 
la Guardia del Lobo 


Misión 3 
despliegan en los 


lA 
¡ ! 
E RMINA A 
a de amarillo 


Una oleada tras otra de monstruos con garras surgían de 
los angostos corredores, intentando destripar las ar- 
maduras de Exterminador de la Guardia del Lobo, El 
entrecortado repiqueteo de los Bolters de Asaito y los 
Cañones de Asalto se convirtió en un zumbido constante, 
y las bajas sufridas por los alienígenas llegaron a 
proporciones astronómicas. Las bajas sufridas por los = 
veteranos Lobos Espaciales no eran demasiado elevadas, 
y en los intercomunicadores resonaban sus perversas 
carcajadas mientras destruían al enemigo. ! 


Tan sólo quedaba una sección del Mensajero de 
Intortunio por purificar. La Guardia del Lobo avanzó 
inexorablemente hasta que únicamente quedó una 
pequeña bolsa de resistencia, Las Escuadras Vanir y + 
Aenir atacaron éste último núcleo de resistencia. 
Avanzaton implacablemente, disparando sus armas hasta 
que finalmente los Genestealers no pudieron 
seguir huyendo. 


La destrucción de los Genestealers estaba prácticamente 
asegurada, tan sólo quedaba una cuestión de honor. El 


Sargento Aenir, comandante en jefe 
N €_xIXkAAXAm- o o 
/ GUARDIA DEL LOBO 


del pequeño destacamento, quería 
sufrir el menor número de bajas 
posibie, Cada Lobo Espacial 
muerto por los Genestealers sería 
una pérdida Inútil. 
FUERZAS: 2 Escuadras de la Guardia del Lobo - Escuadra Aenir y 
Escuadra Vanir (cada una compuesta por 1 Sargento, 1 Guardián 
del Lobo equipado con un Lanzallamas Pesado, 1 Guardián del 
Lobo equipado con un Cañón de Asalto y 2 Guardianes del Lobo 
equipados con Bolter de Asalto. Dos Guardianes del Lobo de cada 


TRASFONDO 
Escuadra están equipados también con Puños Sierra). Las dos. 


La Guardia del Lobo debe sufrir el 
Escuadras despliegan en los corredores coloreados. 


mínimo número de bajas mientras 
destruye al resto de Genestealers, 
OBJETIVOS: El jugador Guardián del Lobo consigue puntos de 
victorla por ol número de Extermtinadoras que sigan vivos después 
de aniquilar a todos los Gencstenlérs. Consigues un punto de 
victoria por cada Guardián del Lobo que siga con vida. 


La Guardia del Lobo mueve en primer lugar en esta misión 





A. 









































preparados para defender su tierra a de 
cualquier enemigo. Cuando sus poblaciones en el 
< interior del bosque están amenazadas por algún - 
invasor, son tenaces y despiadados en su defensa. 
Cuando suenan los cuernos de batalla, los Elfos 
Silvanos avanzan, y caen sobre sus enemigos con 
- Furia salvaje, Los Paladines Elfos Silvanos : 
abren camino. 


igo, sus gritos de guerra resuenan 
- de la Naturaleza. Los Elfos Silvanos obligan : 
huír del bosque a sus enemigos como una 
tormenta dispersa las hojas caídas en otoño. 





































Desde hace úlgunos meses, las formidables tropas de 
los Elfos Silvanos de Athel Loren han salido de su 
refugio en los bosques para entrar en el desprevenido 
Mundo de Warhammer. Sí, el tan deseado suplemen- 
to Ejércitos Warhammer: Elfos Silvanos ha 
causado furor en las estanterías de las tiendas Games 
Workshop de todo el país. 








Mi interés por los Elfos Silvanos se despertó al leer 
el Bestiario de Batalla de mi ejemplar de Warham- 
mer, Los Elfos Silvanos son una 
raza con un carácter muy dife- 
rente del de los orgullosos 
Altos Elfos de Ulthuan, una 
raza que ha redescubierto 
sus raíces ancestrales 
Mi entusiasmo por los 
misteriosos habi- 





LA NOCHE DE LOS 
MUERTOS VIVIENTES 






tantes del Bosque de Loren aumentó con el artículo 
Hail of Doom (publicado en el número 190 de la 
edición inglesa de White Dwarf). En ella, David Cain 
-ganador del Primer Torneo Internacional de 
Warhammer- se enfrentó a la horda Orca de Gor- 
don Davidson -el ganador del Torneo Interno Games 
Workshop- con su ejército de Elfos Silvanos. Esta 
batalla determinó el Campeón Supremo de 
Warhammer 1995 


Por Jonathan 
Green 









Los más observadores 
habrán leído el 
nombre de Jonathan 
en algunos de los 
Libros de Ejércitos 
Warhammer y Codex 
Warhammer 40,000. 
Jonathán es el autor de 


Las fotografías del magníficamente pintado ejército 
de David Cain fueron mi primera visión de cómo 
debería ser un auténtico ejército de Elfos Silvanos, 
Anteriormente tan sólo había considerado a los 
guerreros de Athel Loren como aliados de los 
Caballeros de Bretonia, o como tropas para luchar 
junto a las poderosas fuerzas del Imperio. Inme- 
diatamente me atrajeron los vibrantes colores y las 


















La neblina se arre- 
molinaba alrededor 
de los troncos de 
los viejos robles co- 
mo algo vivo arras- 
trándose en la penumbra. 
La Elfa quedó inmóvil, y su 
montura se detuvo instintiva- 
mente. Medb, ia Maestra Maga. 
movió lentamente la cabeza a 
uno y otro-lado, intentando 
localizar nuevamente el soni- 
, do. En este estado de tensión le pareció que el ensordecedor 
latido de su corazón, similar al retumbar de un tambor Orco, 
ahogaba todos los demás sonidos. 


El Unicornio bufó, condensándose su aliento en el gélido 
aire. Silverhorn también estaba inquieto. La bestia mágica 
también podía sentir una presencia maligna, como si una 
oscura sombra acechara entre los árboles. El hedor de la 
muerte y la Magia Negra flotaba en esta parte del bosque. El 
fétido y dulzón olor agredía el sentido del olfato de la maga, 
'provocándole náuseas con su maligno y empalagoso hedor. 


Ahí estaba otra vez. Ruido de excavación, del entrechocar de 
rocas, el crujido de una rama, el ruido hueco del hueso gol- 
peando la madera. Medb alzó una mano y todos los Elfos 
Silvanos del destacamento se prepararon para la orden 
de ataque. 





“¿Qué sucede?” «susurró un arquero situado junto a la 
rodilla de la Maga. 


“Nigromancia” «fue su apagada respuesta. “Esta noche, 
alguien desea que los muertos no descansen en sus tumbas”. 


La Maga hizo la seña de atacar y clavó los talones en los 
flancos del Unicornio. La hueste de Elfos Silvanos atravesó. 
el lindero del bosque y penetró en el claro; sus gritos de 
guerra resonaban entre los monolitos y los antiguos 
túmulos, El Nigromante alzó la mirada sorprendido, pero en 
ese instante, el círculo de piedras que había junto a él se 
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muchos de los relatos 
cortos que pueden 
leerse en ellos, En este 
artículo describe de 
dónde obtiene la 
inspiración y cómo 
puedes utilizar esos 
relatos para crear 
nuevas batallas, 






hundió, y un gran número de Esqueletos 
surgió de entre los restos de sus pro- 
fanadas tumbas, empuñando en sus hue- 
sudas manos armas herrumbrosas por el 
paso del tiempo. 





Un áspero relincho y el sonido de unos 
cascos desviaron la atención de los Elfos 
Silvanos hacia los Jinetes Esqueléticos 
que atravesaban el claro, montados sobre sus descarnadas 
monturas para atacar a los Caballeros Elfos Silvanos de 
Medb. Un chillido escalofriame cruzó el aire por encima de 
los númulos destruidos. y la Maestra Maga sintió como el 
temor la atenazaba. 


Levantando la vista, Medb pudo ver a los Carroñeros, sus 
negras siluetas se recortaban contra el azul aterciopelado 
de la noche. En ese momento le golpeó un fuerte 

viento producido por el 
batir de unas poderosas 
alas, y se sintió reconfor- 
rada por un sentimiento 
de seguridad. El defen- 
sor alado del bosque se 
había unido a los 
Elfos en ese momento 
de necesidad: una 
vez más, el pico y las 
garras de Corrawk 
Ala Gris destrozarían 
las malignas 
monstruosidades de 
los No Muertos. 


Levantando ambas 
manos por encima de 
su cabeza, la Bruja 
del Bosque se 
preparó para lan- 
ar el primero de 

sus hechizos. 





posturas de los Bailarines Guerreros: 
la majestuosa forma del Águila 
Gigante posándose en un claro del 
bosque; y el poderoso Hombre 
sus brazos similares a ramas extendidas para 
atrapar a sus más mortales y temibles enemigos. 
Desde entonces la situación ha cambiado sustan- 

mente, y las nuevas miniaturas de los Elfos 

5 son aún mejores. 


Árbol, con 


LEYENDA Y 
SABIDURIA 


Para escribir las his- 
torias o relatos cortos 
incluidos en ¡os ¡ibrus 
Ejércitos Warham- 
mer y Codex War- 
hammer 40,000, en 
primer lugar visito el 
Estudio de Diseño de 
Games Workshop para 
decidir qué tipo de 
texto se necesita para 
un libro determinado, 
El propósito de cada 
relato es destacar un 
aspecto concreto de la 
cultura de una raza: 
sus Personajes, sus 
tipos de tropa, o sus 
características 

A continuación leo el 
libro de ejército, y di- 
giero su contenido 
antes de poner manos a 
la obra, o mejor dicho 
al teclado. 





ciales. 


En cuanto conseguí 
una copia del libro de 
ejército de los Elfos 
Silvanos, lo devoré, ya 


que 
los habitan 

tes del bos- 

que habían 

despertado en mí 

una gran curiosidad 

Al leer el detalladísimo 

trasfondo que Nigel 

había escrito, descubrí más y 

más detalles acerca de esta raza, sus 
motivaciones y sus anhelos. No eran 
pequeños duendecillos juguetones sino una 

raza imbuida con una energía salvaje apenas 
contenida, y un inigualable conocimiento de la 
naturaleza, completamente en armonía con los ciclos 
de la tierra. El libro de ejército incluye un trasfondo 
totalmente desarrollado, incluida la historia de Athel 
Loren, y la de Orión y Ariel, sus semidivinos Rey y 
Reina del Bosque. 


La trama para uno de los relatos que me pidieron que 
escribiera, era un duelo mágico entre un Nigromante 
y una Maga Elfa Silvana. El auténtico propósito de la 
historia era mostrar las diferencias existentes entre la 
magia natural e intuitiva de los Elfos del Bosque, y la 
maligna y oscura magia nigromántica. Sin embargo, 
para que el lector se viera atrapado en el relato, 
necesitaba crear algunos personajes. Así, la Maga 
Elfa Silvana se convirtió en Medb la Bruja del 
Bosque, protectora de los Claros Sagrados de Loren, 
y el Nigromante pasó a ser Lascar Corazón Negro, el 
azote de Quenelles. 


La hueste de Elfos Silvanos surge del 


bosque justo a tiempo para interrumpir los 


malignos rituales de Lascar Corazón 
Negro, Señor Nigromante de Quenelles. Al 
ser interrumpida su sacrilega ceremonia, 
Lascar tan sólo puede invocar una pequeña 


parte de sus legiones de No Muertos. 











NARHAMME! 








MEDB LA BRUJA DEL BOSQUE PROTECTORA La Bruja del Bosque ha demostrado en numerosas ocasiones su 
DE LOS TÚMULOS DE LOREN.. .... 219 puntos — Válor en combate, luchando al lado de los Guardianes de los 
+5 puntos Pintura de Guerra Mágica — Túmulos. Imumerables No Muertos han caído ant su ia 
7nicornío Cuando los Nigromantes y los Nigromantes No Muertos han 
+90 puntos Silvera coo e o Yos antiguos támulos, y las hordas dedos No Muertos 
Mexb la Bruja del Bosque, es conocida en todo Loren no sólo por han destruido su amado bosque. 
su maestría en las artes mágicas, sino también por su belleza. Su 








cuerpo es esbelto, y su piel es como el marfil. Como la mayoría — Perfil M_HA HP OF RH TI A L 
de los de su raza, sus penetrantes ojos son de un acerado color "Medb 12.44 4 4.3 8 28 
violeta, pero extrañamente, su pelo castaño rojizo tiene mechas — Silverhorn 225 0 4 4 3 4 2 9 


verdes. Sus ropas y vestidos están confeccionados con hojas, 
y lleva el tocado emplumado de los magos de la Estirpe de — Armas y Armadura: Medb está equipada con un arma de mano 
los Túmulos. y monta a Silverhorn, un Unicornio. 


Medb heredó el título de Protectora de los Túmulos de su padre, — Magia: Medb es una Maestra Maga por lo que puede utilizar tres 
un Gran Mago Elfo Silvano de cierto renombre, tras su hechizos de Magia de Batalla, tal y como se describe en 
muerte en una batalla contra los Condes Vampiros de. — Warhammer Magia 


Syivania. Su misión es proteger los numerosos cla- 
ros del Bosque donde en el pasado fueron ente- — Objetos Mágicos; Medb <s una Maestra Maga, porlo que podrá 
0 ts . 2 portar hasta tres objetos mágicos. Uno de ellos será lu Pintura de 
ríados un gran número de muertos de muchas — LL. ea La cata de este objeto mágico está incluida £n 


razas diferentes. Medb recorre estos claros a E 
Tomos de su Bel montura, el Unicomio Silver. Warhammer Magia, pero por comodidad a continuación 
resumimos sus efectos. 


horn. La doma de Silverhorn por parte de Medb 

es tan famosa entre los Elfos Silvanos, que los Pintura de Guerra Mágica: Antes de una batalla Medb decora 

bardos de Loren la cantan en — su cuerpo con símbolos mágicos que le permiten desvíar 

una balada. cualquier ataque. La pintura de guerra le permite efectuar una 

tirada de salvación por armadura de 3 6 más contra proyectiles y 
de $ ó más contra ataques en combate cuerpo a cuerpo: 


































A medida que iba desarrollando la historia, empecé a — Claros Sagrados de Loren. Lascar esperaba con ello y 
preguntarme qué pasaría si estos dos formidables crear un ejército ¡con el que poder derrotar al ds 
magos se hubieran enfrentado anteriormente. En el mismísimo Rey de Bretonia! Además, con estos mil 

relato hacía alusión a un combate anterior, pero una Puntos podría formar la base de un ejército de Elfos 

vez terminada la idea siguió bullendo en mi cabezas Silvanos y otro de No Muertos, que posteriormente 

intenté imaginar exactamente cuál podría haber sido podría incrementar hasta dos mil puntos, o incluso 

la situación en la que Medb y Lascar se habían — utilizarlos como inicio de dos potentes ejércitos de 

encontrado por primera vez. Era evidente que se tresmil puntos 


había producido una batalla 
pero ¿quién había participado? 
Obviamente, los dos prota 
gonistas habían sobrevivido, y era 
lógico pensar que la Maga había sido 
la vencedora pero ¿qué más había 
sucedido? ¿Habían sido profanados 
los Claros Sagrados del Bosque? 
¿Cuántos Elfos Silvanos habían 
muerto protegiendo el antiguo 
Reino del Bosque? Decidí que 
la única forma de saberlo era 
preparar los ejércitos y librar 
la batalla. 


ORGANIZACION 
DEL EJERCITO 


Decidí restringir el tamaño de 
los ejércitos a 1.000 puntos. De 
esta forma los ejércitos tendrían 
el combate adecuado para el 
combate que había imaginado 
para el primer enfrentamiento 
entre Medb y Lascar. La Maga 
Elfa Silvana y su escolta des- 
cubrieron por casualidad al 
malvado Nigromante y a sus 
escasas tropas, mientras Éste 
intentaba reanimar a los muertos de los 
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LOS 
VALIENTES Y 

LOS MALDITOS 
Empecé siguiendo las sugerencias de 
jervis Johnson en el Expedientes J 


de la White Dwarf número 20 sobre 
a crea 








1 de personajes propios 
para dirigir los ejércitos. Cr 

trasf 
personajes, estos dejan de ser una mu 
serie de Atributos o un General sin rostro. 
Esto también proporciona motivaciones o 






lo y una personalidad 








y qué bestias montaban 
Además, había que comprobar que cumplían las 
reglas de los libros de ejército de los Elfos Silvanos y 
los No Muertos. 


si montaban alguna). 





A continuación decidí incluir un Paladín en cada 
ejército, como apoyo para cada uno de los 

Personajes Especiales, Como me había im 
ejércitos de 









puesto la limitación de organizar 
1.000 puntos, conside 
disponer de una cierta 
variedad de unidades, y 
para poder coleccionar 






aba que para 









más miniaturas dife- 





tes, 
incluir un Paladín por 
cada bando, Pensé que 



























ideas para las batallas, y y 
Personajes vuelvan 
po de batalla 









más que una lista de Atributos y 
una serie de objetos mágicos, sin 





ninguna personalidad ni trasfondo, 


pero yo he creado dos Personajes 
Especiales a partir de los prota 
gonistas de mi relato corto. En él 
había sugerido una antigua ene- 
mistad entre la Maestra Maga y el 
Nigromante, y empecé a crea! 
bases para sus ejércitos. Por tanto, 
en primer lugar tenía que desarrollar 
estos dos personajes hasta co- 
vertirlos en Personajes Especiales 
que pudier: 
batalla: decidir qué objetos má, 
utilizaban, cómo estaban equipados 





las 





n utilizarse en una 











GWION SURESIGHT....ooooco 48 puntos 
+25 puntos Amuleto del Fuego 


+3 puntos Arco largo 





'Gwion pertenece a la Estirpe de los Tejos. Dicen que Gwion 
Suresight es capaz de matar a un cuervo a cincuenta metros en 
una noche sin luna, Su habilidad con el arco es legendaria en 
lugares tan distantes del Bosque de Loren como el puerto de 
Bordeleaux. Lo cierto es que los súbditos del Rey y la Reina 
del Bosque tienen una gran deuda con él. En numerosas 
ocasiones, una sacta disparada con su arco de madera de tejo 
ha cambiado el curso de una batalla, o ha salvado la vida de un 
compañero Elfo Silvano. 


Fue Gwion quien, con sus certeros disparos y sin ayuda de 
nadie, mantuvo a raya las fuerzas del Señor de la Guerra Orco 
Grubnok el Inmundo, Fue una flecha disparada por el arco de 
Gwion la que finalmente mató al Gran Dragón Rojo Colmillo 
de Fuego; y se rumorea, que el Señor Elfo Oscuro Rannoth del 
Arca Negra Isla de la Desesperación, murió a bordo de su nave 
maldita por un arquero que se encontraba en tierra firme, ¡a más 
de quinientos metros de distancia! 


Perfil MA HP. FOR _HM_I1A_L 
Gwion 5 5 A AA 





Armas y Armadura: Gwion está armado y equipado de la 
misma forma que el regimiento de arqueros del que está al 
mando. Esto significa que normalmente estará equipado con 
arma de mano y Arco Largo, 








1a y otra vez al cam 


Muchos Generales de Warhammer no son 







F habiéndome divertido 
tanto al crear los Per 
sonajes de Medb y Las 
car, me gustaría hacer 





lo mismo con los dos 

























Objetos Mágicos: Gwion puede portar un objeto mágico elegido 
de entre las cartas adecuadas. Este objeto mágico normalmente 
será el Amuleto del Fuego. La carta de objeto mágico del Amuleto 
del Fuego está incluida en Warhammer Magía, pero por 
comodidad a continuación resumimos sus efectos. 


Amuleto del Fuego: El Amuleto del Fuego protege a Gwion de 
los efectos de cualquier hechizo. Dispersará los hechizos 
lanzados contra Gwion o contra la unidad en la que se encuentre 
si se obtiene un resultado de 4 6 más en 1D6. Sin embargo, tan 
sólo puede dispersar un hechizo cada turno, si se lanza un 
segundo hechizo contra Gwion, no podrá dispersarse con el 
Amuleto del Fuego. 

































LASCAR CORAZÓN NEGRO, 
GRAN NIGROMANTE 
DE QUENELLES............. 410 puntos 
+35 puntos Báculo del Cráneo 
+10 puntos Espada Mordedora 
+2 puntos Corcel Esquelético 


Lascar Corazón Negro es uno de los Nigro- 
mantes más crueles que ha amenazado nunca 
el reino de Bretonia. Aunque todavía no ha 
cruzado la frontera entre la vida y la muerte, 
por su aspecto lo parece. A lo largo de los años 
su dedicación a las artes negras y la práctica 
de la Magia Oscura le han demacrado y 
desfigurado, De su cuerpo apenas quedá algo 
más que el esqueleto, y su rostro parece 
una calavera. 


Tras haber pasado muchos años estudiando 
Nigromancia en la soledad de las montañas de 
Las Cuevas, Lascar regresó a su ciudad natal, 
Quenelles, Alf fundó un culto secreto de 
Nigromantes, y empezó a prepararse para el 
día en que sus ejércitos No Muertos 
avanzarían por todo el país, sometiéndolo a su 
despótico dominio. Sin embargo, el Duque de 
Quenelles era un enemigo acérrimo de 
Kemmller, el Señor de los Nigromantes, y por 
tanto no toleraba la práctica de la- Magia 
Oscura en el interior de las murallas de su 
ciudad. Los Cazadores de Brujas eran muy 
numerosos en las tierras del Duque. Muchos 
de los seguidores de Lascar fueron persegui- 
dos y quemados en la hoguera por sus 
crímenes, y el propio Corazón Negro tuvo que 
huir de Quenelles, aunque no antes de que 
muchos de los Cazadores de Brujas fueran 
víctimas de su toque mortal. 


Desde entonces, Lascar centró su atención en 

el Bosque de Loren y en los antiguos túmulos 

existentes en su interior. Sin embargo, este 

interés le ha obligado a enfrentarse con los Elfos Silvanos, aunque 
hasta ahora ha conseguido esquivar todas sus patrullas. Tan sólo es 
cuestión de tiempo que el malvado Gran Nigromante consiga 
animar los muertos enterrados en las tumbas de los claros, y 
entonces no sólo Athel Loren sino toda Bretonia temblará ante el 
poder de sus ejércitos. 


Perfil 
Lascar WM 


Corcel 
Esquelético 20 2 0 , EOS A Es E IRM 


M_HA HPF 
5 4.6 


EEES A 
5 


10 


Armas y Armadura: Lascar está equipado con una espada. 
Normalmente monta un Corcel Esquelético. 


Objetos Mágicos: Lascar Corazón Negro es un Gran Nigromante, 
por lo que puede portar hasta cuatro objetos mágicos, dos de los 
cuales normalmente serán el Báculo del Cráneo y la Espada 
Mordedora, Las cartas de estos objetos mágicos están incluidas en 
Warhammer Magía, pero por comodidad a continuación 
resumimos sus efectos 





Báculo del Cráneo 

El Báculo del Cráneo habla con Lascar, informándole de la magia 
que se utiliza contra él, y de los objetos mágicos más próximos. El 
jugador contrario deberá revelar los objetos mágicos y los hechizos 
de todos los personajes situados a 30 centímetros o menos de 
Lascar durante la fase de magia. Además, Lascar podrá aplicar un 
modificador de +1 a todas las tiradas para intentar dispersar un 
hechizo con una carta de defensa mágica, ya que el cráneo le 
ofrece sabios consejos al respecto. Esto significa que podrá 
dispersar un hechizo lanzado por un hechicero de nivel inferior al 
suyo si obtiene un resultado de 2.6 más, un hechizo lanzado por un 
hechicero de igual nivel si obtiene un resultado de 3 6 más, y el de 
un hechicero de nivel superior sí obtiene un resultado de 4 $ más. 


Espada Mordedora 

La Espada Mordedora puede atravesar las armaduras tan 
fácilmente como los dientes de dragón con los que fue afilada al 
ser forjada mientras se pronunciaban poderosos hechizos de conte. 
Cuando Lascar empuñe esta espada en combate cuerpo 4 cuerpo, 
las profundas heridas causadas por la Espada Mordedora deberán 
aplicar un modificador de -1 a la tirada de salvación por armadura, 
además del modificador habitual de -2 a causa de su Fuerza. 





Paladines, convirtiéndolos cierta forma en Perso- 
najes Especiales menores. En realidad, no los desa- 
rrollé hasta haber organizado los ejércitos, ya que sólo 
entonces sabría cómo sería cada uno de los Paladines. 


Al final, el Paladín Elfo Silvano resultó ser un arquero 
de la Estirpe de los Tejos, y el Paladín No Muerto un 
Caballero No Muerto que estaba al mando de un 
regimiento de la temida Caballería Esquelética. 
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Medb la Bruja 
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MORDAC EL PODRIDO, 
PALADÍN DE LASKAR 


77 puntos 


+2 puntos Corcel Esquelético 


Hace muchos siglos, antes de tomar el manto roído por los gusanos 
de la no-vida, Mordac era el Paladín del Duque de Moussillon. 
Consiguió la victoria en todos los torneos en los que participó. y 
nunca rehusó un desafío, Sin embargo, todo aquel que le conoció 
alguna vez afirmaba que había algo inquietante en el caballero, y 
aunque siempre luchó con una gran autodisciplina, parecía que 
intentaba contener una bestia salvaje en el interior de su armadura. 





Un desgraciado día, el hijo del Duque, disfrazado como un 
Caballero extranjero, desafió a Mordac a un combate singular. 
Como era habitual, Mordac aceptó, pero desgraciadamente durante 
la justa, el hijo del Duque fue mortalmente herido por la lanza del 
Paladín. Horrorizado por lo que había hecho, Mordac abandonó 
Moussillon, jurando no regresar hasta haber destruido al monstruo 
más horrible, Fue durante esta búsqueda cuando Mordac encontró 
la muerte. Sus restos fueron recuperados por los campesinos que 
vivían en el lindero del bosque, y enterrados en una gran cripta 
de piedra 


Siglos más tarde, el Gran Nigromante Lascar Corazón Negro 
encontró la tumba, medio derruida y cubierta de vegetación, aunque 
lo único que quedaba del Paladín del Duque de Moussilion era un 
esqueleto cubierto por una armadura. Por medio de ritos blasfemos, 
Mordac se alzó de entre los muertos convertido en un Caballero No 
Muerto, cabalgundo al frente de un regimiento de Caballería 
Esquelética 





Mordac el Podrido, que es como se le conoce actualmente, es fa- 
moso por dirígir a los Jinetes del Cementerio de Quenelles contra 
los enemigos de Corazón Negro. Muchos valientes soldados de 
Bretonia han sido aplastados bajo los cascos de su montura, o-han 
sido aniquilados por su mortífera Espada Funeraria 





Perfil M HA HP FR _H_1_ A L 
Mordac 10 3 0 HE 35 
Corcel 

Esquelético 20. 2 03 3 1 2 1 5 


Armas y Armadura: Mordac está equipado con una Espada 
Funeraria y puede utilizar un escudo por un coste adicional de 1 
punto, Como Paladín No Muerto, no es necesario que esté armado 
de la misma forma que la unidad en la que se encuentra. Mordac 
puede montar un Corcel Esquelético si está al mando de los Jinetes 
de Cementerio de Quenelles o cualquier otra unidad de Caballería 
Esquelética. 


Objetos Mágicos: Mordac puede portar hasta un objeto mágico 
elegido entre las cartas adecuadas. 


Espada Funeraria: Mordac está armado con una antigua espada 
siniestramente hechizada. Cualquier impacto de esta arma mágica 
absorberá la enorgía vital de su víctima, causándole no una herida 
sino 1D3 heridas (tira 1D6: 1-2 1, 3- 6=3), 

Miedo: Los Caballeros No Muertos son criaturas malignas y 
sobrenaturales que causan miedo, tal y como se describe en el 
Reglamento de Warhammer. 

Inmunidad a la Psicología: Los Caballeros No Muertos no se ven 
afectados por la psicología. Son inmunes al miedo, al terror, al 
pánico y a todos los demás efectos psicológicos 





Desmoralización: Los Caballeros No Muertos que sean derrotados 
en combate y no superen sus chequeos de desmoralización resultan 
destruidos. La unión mágica que sus señores poseen con ellos se 
rompe y se convierten en polvo. 
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En las profundidades del espa- 
EVA 
abandonadas flotan a la deri- 
va. En su interior se oculta la 
terrible amenaza de los Ge- 
ISC A 
sidades alienígenas que sólo 
desean la destrucción de las 
demás formas de vida. El des- 
tino de la humanidad está en 
las manos de los Marines 
FA ¡A MES 
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En Space Hulk, los 
jugadores controlan Escuadras de 
Marnes Espaciales Exterminado- 
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SISTEMAS DE DEFENSA 


POR MARK BRENDAN 


Te ha 
hacen los Depredadores 


preguntado alguna vez qué 
do no son 
siniestros y mortíferos asesinos? ¿Qu 

has intentado imaginarte qué 


tienen sus campamentos? Incluso es 


posible que hayas considerado qué es 


que podría suceder si un audaz 


dillero consiguiera seguir a un Depre 
y descubrir dónde está situado su 
fico pode 


Si es que duermen. 


detectado, 
No sería mi 
as duermen 


dador sin ser 
campamento bi 
por sorpresa mien 


fectuar un ataque 


Siéntate y presta atención a algunos consejos sobre dejar dormir 
en paz a los Depredadores. ¡Se 


tiempo! 


uramente conseguirás vivir más 


Como cualquier habitante de la Colmena sabe dores 
son, en parte, sobrehumanos. No comen ni duermen co: 
de nosotros, y su mundo está basado en una arcana armadura de 
batalla inmensamente poderosa cuyos or 
niebla del tiempo 
objetos no deben olvidar que estas armaduras aprenden por sí 
rementan su potencial destructivo en el 
Y cuándo queda parcialmente 

ado el momento 


los Depred 
jenes se pierden en la 
Los que tienen ciertos conocimientos de estos 
mismas, e i ¡scurso de 
los días dedicados a 

saciada su ansia de sal 
adecuado para que la 


armadura quede aletargada y asimile sus 


experiencias. Durante estos períodos de tiempo, los Depredadores 
entran en una especie de torpor, quedando rígidos e inmóviles 
ni aún 


durante más o menos un día. Pero no hay que engañarse 
entonces son vulnerables, 


Mark construyó algunos 
modelos de sistemas de 
defensa a partir de com 

ponentes sobrantes de 


prros modelos 





Inspirado por el ar 
Adrian se dedicó a const 
propios modelos de sis 
defensa. Aunque nc 


fácil y divertido, 


xulo de Mark 


la Armadura de Depredador dispone de un milagroso sistema 
spletamente capaz de evitar que el Depredador 
n este letargo antinatural 
¡aciones realizadas por los Técnicos 


de dispositivos « 
algún daño mientras permanec 

te las extensas invest 

ntes, han podido descubrirse algu 


secretos de estos mecanismos. Se sabe que cuando 


los Comercis os de los 
Depredador 
desconecta la armadura para asimilar sus experiencias más 
res s de las funciones de la armadura permanecen 
ellas, obviamente, el soporte vital, pero también otra 
tiva cuando el Depre 


máquinas microscópicas, lo 


activas, E 
función que tan sólo se ador se encuentra 


Mill 


suficientemente diminutas para ser capaces de manipular las 


en este estado 1es de 
moléculas de cualquier sustancia con la que entren en contacto, 


surgen por las aberturas de la armadura y se extienden por el suelo 


del Submundo. Los materiales de desecho y la chatarra de los 
damente en una red de alambres y 
gado Depredador de la 


slobos plateados. Cada uno de 


alrededores se transforman ráp 


conducciones que comunican 
Cúspide con una serie de pequeño: 
estos globos contiene un sistema de defensa que se activa cuando 
algún visitante no deseado se aproxima demasiado. Estos sistemas 
lensa pueden variar desde un arma de gran calibre que 
usos, a una rutina de alarma 


que hace salir de su torpor a un irritado Depredador ansioso de 


repente sobre los 
tarse con el desafortunado responsable. Cada tipo de 
:ontiene un sistema de defensa exclusivo, algunos de 
están conectados directamente a los sistemas de 
lura. Las siguientes reglas describen 


:ómo deben utilizas as de armamento en un 
enario que represente una incursión contra un campamento 


predadores mientras estos duermen. 











“SE DONDE VIVES. 
lod a sra EE SISTEMAS DE DEFENSA ORRUS 
adversario de los Depredadores puede elegir este escenario si 

obtiene un resultado en la Tabla de Escenarios que le permita [Tirar 1D6) 

elegir libremente la batalla, 1 Construcción Defectuosa. El globo no contiene nada 
más que un amasijo de mugre y alambres. ¡Ningún efecto! 

DESPLIEGUE E á 

2 ¡Alarma! El Orrus despierfa y podrá actuar 

El Depredador de la Cúspide debe colocar los elementos de normalmente a partir del siguiente turno. 


escenografía y despliega sus fuerzas ocultas a quince centímetros NR NA IN 


( Lanzacohetes montada sobre una torreta, El Lanzacohetes 
deben colocarse los sistemas de defensa. Mara ala DAA paca para alicia: Pacto dé 
Supresión, y seguirá haciéndolo así cada turno, disparando 
sobre el primer objetivo que se mueva dentro de su alcance y 
de su línea de visión. El Lanzacohetes dispara con el alcane 
la Habilidad de Armas y los multiplicadores del armamento 
principal del Orrus, 


4 Minas Explosivas. Este sistema de defensa lanza 1D6 
ATACANTES pequeñas minas explosivas hacía la miniatura que lo ha 
e $ F activado. Tirar el dado de Artillería y colocar la Plantilla de 
omo en este escenario el atacante debe actuar con gran sigilo y Explosión de las Granada de Pragmentación a la distancia en 
sutileza para seguir-a los Depredadores hasta su escondite sin ser centimetros indicada, por el resultado obtenido en el dado de 
descubiertos, tan sólo un pequeño grupo puede llevar a cabo el ata Artillería, en dirccción cia rellltora que baya activado las 
que. Por lo tanto, en esta misión el atacante sólo pueden utilizar 1D6 Miner Esploiivar, d continiacón deberá lectura una 
miembros de su banda. Los atacantes no pueden utilizar ningún ele- tirada con el Dado de Dispersión y desplazar el marcador de 
mento de equipo especial de detección para averiguar dónde se explosión 3D6 centímetros en la dirección indicada por la 
ocultan los Depredadores, ya que los sistemas antidetección de que flecha. Cada mina explota como si se tratara de una Granada 
nen los Depredadores dejan en ridículo a cualquier elemento de Fragmentación normal. 

a tecnología del Submundo, Los Depredadores aletargados sólo — 
pueden ser detectados si alguna miniatura atacante se sitúa a una reulislo TAE a taria a seganta 
Depredador u la elección del jugador Depredador si se obtiene 
un resultado de 4,56 6 en 1D6. 

Sistema de Defensa Avanzado. Efectuar dos tiradas en 
esta tabla ignorando cualquier otro resultado de 6. 


9 menos del centro exacto del campo de batalla. A continuación 


El jugador atacante elige a continuación por qué borde del campo 
de batalla desen entrar, y despliega a lo largo de él. Como el campo 
de butalla representa el centro neurálgico del territorio de los 


Depredadores, la seguridad es férrea y los atacantes no pueden 
emplear ningún medio de infiltración. 











Hace tiempo conocí a un puñado de jóvenes Bravos. 
Eran exactamente como vosotros: orgullosos, hono- 


rables, llenos de vator. pero no demasiado hábiles 


Pues bien, recuerdo que un día oyeron hablar de un lugar 
maligno del Submundo, habitado por espíritus perversos 
Este lugar eran unas viejas ruinas simadas cerca de los 
límites de su territorio. Alguna criatura había establecido 
allí su morada, una criatura verdaderamente maligna. 
Todos loy que se aventuraban a explorar cerca de los 
límites del territorio empezaron a desaparecer. así que 
estos jovenzuelos decidieron encaminarse hacia allí 
sin meditar sus acciones. ¿Y sabéis lo que pasó? Los 
espíritus malignos de la Colmena los devoraron 


Nunca volví a saber nada de aquellos muchachos 


Poco después de esto, el Jefe y yo organizamos un 
grupo de exploradores y bravos, y nos dirigimos hacia 
allí. No os diré lo que vimos, porque es demasiado 
terrible para jóvenes como vosotros, pero aquel día 
purificamos el lugar. y perdimos a un par de buenos 


exploradores para conseguirlo. 


He visto muchas cosas extrañas, y muchas de ellas er 
malignas, pero si pudiera elegir no haber vivido un día de 
mi vida, sería aquel. Ahora, os pido que recordéis bien 
todo lo que as he contado. antes de que os hagáis ideas 
extravagantes sobre la gloria y cómo convertirse en 
héroe. Pelead bien y traed el honor a vuestra tribu, pero 
onoced bien vuestros límites. Y tendréis que tener claro 


dónde os estáis metiendo antes de hacerlo. 











[Tirar 1D6] 


1 Construcción Defectuosa. El globo no contiene nada 
"más que un amasijo de mugre y alambres. ¡Ningún efecto! 


2 ¡Alarma! El Jakara despierta y podrá actuar 
normalmente a partir del siguiente turno. 


3 Escudo Reflectante, Este sistema de defensa tan sólo se 
activa cuando los intrusos disparan contra él. En vez de 
quedar destruido, puede reflejar el proyectil directamente 
hacia su atacante, siguiendo el mismo to que el 
Escudo Reflectante de la armadura del Depredador Jakara. 
El Escudo Reflectante utiliza la misma Habilidad de Armas y 
los multiplicadores del Escudo Reflectante del Jakara. 


4 Condensador de Energía. Al ser activados, los paneles 
situados en la superficie del dispositivo convierten rápida- 
mente las emisiones de energía de su entorno en plasma. Una 
vez convertida la energía en plasma, el urma dispara como un 
Rifle de Plasma normal, utilizando la Habilidad de Armas del 
Jakara. Al igual que sucede con el Sistema de Armamento 
Orrus, el Condensador de Energía disparará como si estuviera 
preparado para efectuar Fuego de Supresión, atacando al 
primer objetivo que se mueva dentro de su alcance y de su 
línea de visión, Estos disparos equivalen a los de un Rifle de 
Plasma disparando con enezgía mínima. 

5 ¡Alarma Avanzada! Aplicar los mismos efectos que en 
+l resultado ¿Alarma? . Además despertará a un segundo 
Depredador a la elección del jugador Depredador si se 
obtiene un resultado de 4,5 6 6 en 1D6. 


6 Sistema de Defensa Avanzado. Efectuar dos tiradas en 
esta tabla ignorando cualquier otro resultado de 6. 











distancia en centímetros 


el adv 
despertado, el Depredadol ciar normalme 


na e 


DEFENSORES 


En el momento de produci ataque, los Depredadore 
Cúspide habrán d 


asimilar la nueva información obtenida sobre el funcionamiento 


ado temporalmente sus armaduras para 


de su armadura. No podrán realizar absoluta 
que sean despertados porque hayan recibide 
que se active algún sistema defensivo de Alarma, tal y come 


indica a continuación 


Cada armadura de Depredador pi locar hasta 1D3 
de defensa cuando se utilizan por primera vez. Aunque 10d 
información sobre los posibles multiplicadores, como los sist 
de armamento, ya están incluidos en la armadura, el Depred 
tan sólo puede acceder a ella a través de la experiencia. La dif 
rencia se basa en que los Sist de Defensa deben determinarse 
aleatoriamente según la armadura cada vez que se utilizan estas 
El 


funciones. y rara vez se repite la misma combinación 
factor limitante 
controlar a la vez, Cuando el Depredador 
Multiplicador en la Tabla de Chequeo: 
gir utilizar este Multi a 

en vez de efectuar un 

pondiente. Cada Multiplica 

Sistemas de Defensa permiten 
defensas controladas por la arm 


la cantidad de defensas que la 


sentarse en el campo de batalla por 








El globo no contien 
más que un amasijo de mugre y alambres. ¡Ningún efecto! 
2 ¡Alarma! ELM espierta y po 
normalmente 


para 
dolo así cada 
objetivo que se mueva 
dentro de su alcance y de su línea de visión. El Rifle 
Enredadera dispara con el alcance, la Habilidad de Armas, el 
rea de efecto y los multiplicadores del armamento principal 
del Malcadon. 


efectuar Fuego de Supresión, y 
turno, disparando sobre el primer 


4 ¡Sorpresa Desagradable! Utilizando la tecnología 
enredadera Malcadon, este dispositivo ha atrapado a una 
alimaña del Submundo de Necromunda, La criatura está 
rabiosa, ya que ha permanecido atada en espera de que 
alguien pasara por allí. Efectuar una tirada de 1D6 y consul- 
tar el resultado en la siguiente tabla; 1-2, Rata Gigante de 
Necromunda; 3, Milsaurio; 4, Murciélago Asesino; 5, Araña 
Gigante; 6, ¡La criatura está muerta y la trampa no tiene 
ningún efecto! La enfurecida bestia siempre se dirigirá hacia 
el objetivo más cercano, cargando si es posible, 


5 ¡Alarma Avanzada! Aplicar los mismos efectos que en 
el resultado ¡Alarma! y además despertará a un segundo 
Depredador a la elección del jugador Depredador si se 
obtiene un resultado de 4, 56 6 en 1D6. 


6 Sistema de Defensa Avanzado. Efectuar dos tiradas en. 
esta tabla ignorando cualquier otro resultado de 6. 

















1Ni tan sólo la astucia y el sigilo narural de los Pieles 
Rata pueden, evitar que las alarmas se activen 


Intentras estes se arrastran hacia los Depre 








colocarse en un radio de treinta centímetros alrededor del Depreda- 
dor al inicio del escenario. Los Sistemas de Defensa se a 

una miniatura enemiga se sitúa 2 quince centímetros 

alguno de ellos. Los miembros d 


rar contra los sistemas de defensa aplie: 


tacante pi 
lo un medi 


al impactar (objetivo pequeño). Los sistemas de defensa poscen 





SISTEMAS DE DEFENSA YELD 
(Tirar 1D6)] 


E Construcción Defectuosa. El globo no contiene nada 
más que un amasijo de mugre y alambres. ¡Ningún efecto! 


2 ¡Alarma! El Yeld despierta y podrá actuar normal- 
mente a partir del siguiente turno. 


3 Sistema de Armamento. Del globo surge una torreta 
equipada con un arma láser equivalente a los Guanteletes 
Láser del Depredador Yeld que dispara como si estu 
dispuesta para efectuar Fuego de Supresión, y seguirá haci 
dolo usí cada turno, disparando subre el primer objetivo que se 
mueva dentro de su alcance y de su línea de visión. El RiNe 
Enredadera dispara con el alcance, la Habilidad de Armas, y 
los multiplicadores del armamento principal del Yeld. 


4 Gas Psicotrópico. Una vez activado, el dispositivo 
proyecta hacía el intruso un chorro de vapores alucinógenos 
destilados a partir de hongos de la Colmena (utilizar la 
plantilla del Lanzallamas). Cualquier miniatura afectada por 
la nube deberá considerarse que ha sido impactado por una 
Granada Alucinógena (Reglamento de Necromunda, pi 


5 ¡Alarma Avanzada! Aplicar los mismos efectos que en 
el resultado ¡Alarma! Además despertará a un segundo 
Depredador a la elección del jugador Depredador si se 
obtiene un resultado de 4, $ ó 6 en 1D6. 


6 Sistema de Defensa Avanzado. Efectuar dos tiradas en 
esta tubla ignorando cualquier otro resultado de 6. 











y resisten 2 Heridas. Un Sistema de Def 
que sea impactado pero no quede destruido se activará automátic 

destrucción de un Sistema de Defensa despertará al 

esté conectado como si se hubiera activado una 

Alarma, si el Depredador obtiene un resultado de 5 6 6. en una 


tirada de 1D6. 


Para representar los sistem defensa puede utilizarse casi 


r objeto que se considere apropiado: monedas, trozos de 
o de color, o cualquier otro objeto. Aque: 
iles podéis construir vuestros propios 


Sistemas de Defensa, como hicimos nosotros. 


Al colocar las fichas que representan los sistemas de defensa 


que tomar nota de qué dispositivo pertenece a cada Depredador, Al 


activarse un sistema de defensa, deberá efectuarse una tirada en la 


tabla correspondiente al tipo de Depredador para determinar qué 


tipo de sistema de defensa se ha activad 


DURACIÓN DEL ESCENARIO 


:ombate se prolongará hasta que una de las bandas se retire, o 


o le quede ningún miembro de la banda que pueda seguir comba: 
tiendo. Los Depredadores no efectuarán ningún chequeo de 
retirada mientras alguno de los Depredadores permanezca en le 
largo, y por tanto no deben efectuar ningún chequeo hasta que 


todos hayan sido despertados. 


EXPERIENCIA 


+10 Líder de la Banda Vencedora 
5 Por Causar Heridas 


+1D6/+2D6' Sobrevivir 


"Especial: Si los Depredadores pierden esta batalla, no const: 
ningún punto de experiencia, y deberán generar un nuevo ler 
ya que su campamento base habrá sido capturado. Sin emba 
consiguen la victoria, cada uno de ellos obtendrá 1D6 puntos 


periencia adicionales. 











LAS GAMES WORESHOP' 
TIENDAS 0 


Surgidas del Ojo del Terror 
las tiendas GAMES 
WORKSHOP siguen 
implacables el camino de la 
dominación total. Cada día 
son más las tiendas en las que 
Podrás conseguir las últimas 
novedades del catálogo 
GAMES WORKSHOP y 
SAA 
donde además podrás jugar | 
libremente a todos los juegos 
GAMES WORKSHOP y 
participar en talleres de 
modelismo y pintura, siempre 
asesorados por hordas de 
expertos dependientes 
enviados por los dioses del. | 
Caos, aficionados al hobby 
como tú. 




























A 


Games Workshop 
EAS 
EME 
Carrer Verd, Local B206 
Barcelona 08018 

+ Teléfono: (93) 486 00 94 


e 





TALLER DE 
MODELISMO 






















ia ahora he descrita 
grandes y bastante imp. 





>, un campo de batalla 


cuantos obstáculos line 


Como son mucho más peq 








la. Por ejemplo. puede 








Una serie de secciones d 





e muros O setos para de 





jacia los puentes. consigui 











una junto a otra para crear obstác 
los de forma que delimiten los cs 


























Por Owen 
ENE 


Cercas, setos 
y muros son 
muy fáciles de 
construir, y 
pueden hacer 
que el campo 
de batalla 
sea más 
interesante y 
variado en 
LE MEIEIER 


1 Marcad el cartón para que 
sea fácil de doblar. 


2 Utilizando un poco de cola 
blanca para pegar el muro o 
seto, debe doblarse el cartón 4 
lo largo de Jas marcas, de 
forma que se disponga de una 
base y de una sección vertical. 





3 Dependiendo de si está 
construyéndose Un muro o un 
seto, pintad la sección vertical 
del color apropiado, Puede 
pintarse la base de la misma 
forma que el campo de bata- 
lla, o pegar césped ferroviario 
arena de modo que tenga un 
aspecto homogéneo con el 
resto del campo de batalla. 























Recortad los bordes de las hases 
con un ángulo de 45” para poder 
formar ángulos al unir dos o más 
secciones de seto. 























- encontrarse 
dos pegándolos a 
una base recia de cartón, tablex o corcho. Sin 
mbargo, es mucho más divertido construir tus 


En las tiendas de modelismo pue 


prefabricados que pueden ser 


inter 
kecpro qué a una esc 
consirayen del mismo mod 

de separación, pará construie choza 

por ejemplo grándes escados, mural 
atrayicsen un tetreno pabtanoso. Chrande 
para construir los muros dí 

on barro (0 est 

sobre la utilización de cañas 


construirse fácilmente a partir de los di 





jos setos, ¡y por supuesto también es más barato! 
¡Prefiero invertir mis ahorros adquiriendo una nueva 
progenie de Genestealers para mi ejército Tiránido! 
Construir setos que parezcan reales es un proceso muy 
rápido y de muy bajo coste partiendo de materiales 
muy básicos ¡Voy a enseñaros cómo construir un seto 


a partir de estropajos! 


Jas/mmorrales, Y 
de Un bisrnS YA que e 
pueden encontraras es 

hammer 

webs. cerdos y Cabras 


delirmiando los 


ampos y públados 
Amento rústico Y cum 

F eercas de 
x construir otros much 


ñas es muy 


plástico. 


s de cañas relativamente 
seis palil 

irme para que s 

mbre o la varilla de 


poliestireno para mante 





Se necesita 

Un paquete de 
estropajos de plástico 
(¡con los de metal os 
cortaríais los dedos!), 


cartón, táblex 
o corcho, 
superglue 

césped ferroviario, 
cola blanca, 





pinceles, 


Cortad una tira de 
estropajo de la longi 
tud de un seto (unos 
10 a 15 centímetros) y 
de una altura igual al doble de la que se desee que — Pegad una línea de cinco o seis postes de unos tres 
tenga el modelo terminado, Dobladlo por la mitad, — centímetros de alto a lo largo de la base. Pueden ad- 
pegadlo con superglue y sujetadlo firmemente — herirse pequeños guijarros o arcilla de modelismo a 
mientras se seca los postes para mantenerlos rectos, y sujetarlos más 
fuerte, Cuando estén secos, hay que pegar los 
listones alargados de forma que parezca que hayan 
sido clavados a los postes para construir la cerca. 





Una vez seco, pegad el seto a una base construida 
con cartón o corcho. Si se desea, pueden añadirse 
algunas piedras pequeñas a la base. Para terminar el 
seto, puede recubrirse con cola blanca y aplicarle — Por último, pintad la cerca de marrón oscuro y aplicad 
césped ferroviario. o pintarlo con diferentes to- un tono marrón claro utilizando la técnica de pincel 
nalidades de color verde aplicando la técnica del seco para que parezca madera expuesta a los ele- 
pincel seco. mentos. Para construir la base debe seguirse el mismo 

procedimiento descrito para el muro de piedra de la 


CERCAS DE MADERA ns 


Una rústica cerca de madera puede construirse 
«on palillos con los extremos cortados, listones 
de madera de balsa o incluso con ramas pe- 
queñas. Para construir una cerca de madera se 
necesitará 





Listones de madera de balsa, cartón grueso, 
palillos o algunas ramas delgadas, 
cola blanca, 
superglue, 
cartón o táblex para la base, 
césped ferroviario, 
pintura, 
pinceles. 
Tantas varillas cotno pe:desos, 
slgún 10 espesa que se desee 
ón / que se la cerca. La cerca de 
A A A A hérS tener unos 40s 0 tres cer 
due obran 13 Estructara. deben colocirse com encadena io 
lana separación entre cll04 de un conteo, d Las las dcitlas adela 
dos centímetros ul do que de quiere ed una DÚALAA pue chicinda com cola 
simple cerca A Conunvación, coged Varios 
cl ' 'pged blanca para que la estructu 
alambres 6 varillas de plástico, de cánco a diez 'qulde UEirmeniente pegada. 


Centímetros de longitud, El alambre o la varilla SS z y peca la 0 ur 
deberian ser lo suficiememente maleables para 


mbrlad firies, 00h puto de cartón, Into 


seca, separad la estructura re 
dén consirúida de su base de 
poliestireno o cartón, y recor 
pasa mantener la estructura firme. peró no tan eiii 

tígidos que separen los palillos que sirven de 

hase. Park obrener una gran cantidad de varillas de plástico podéis La cerca de cañas ya está y puede montarse en una base o pegárje 
utilizar una escoba de las que tienen lós pelos de plástico, aunque a un edificio. La base debe construirse igual que en el cáso de 
las de fibra es posible que también os sirvan (yo nunca lo he muros y setos.La cerca de cañas puede formar parte de una sección 
intentado). Una sóla escoba os permitirá obtener miles de varillas — de cerca más larga donde se incluyan secciones de muro, setos 
de plástico de la longitud adecuada) y árboles. 


podar “tejer” entre los palillos con facilidad. 
Los palillos deben sér swhicientemente Nexibles 


A continuación deben tejerse las varillas entre los palillos El último paso. es pintar la cerca de negro o marrón oscuro, y 
alteenando la dirección de forma que los palillos de soporte queden aplicar un tono marrón más claro con la técnica del pincel seco 
firmemente sujetos por una especie de malla. Pueden utilizarse +2 macar los detalles, 












Este muro extá construido con un ladril 





ubiera 





de yeso, con una hilera de pequeñas 


láminas a lo largo del borde supe 





Para que la superficie del muro parezca más 
real, se han pegado bolitas aplastadas de 


arcilla de modelismo que represe piedra 





de gran tamaño, 


Una vez terminado el muro, la base ha sia 
pintada y se cubre com césped ferroviario. 





Los diferentes tipos de 
telas metálicas de alambre 
permiten experimentar 
con diferentes efectos, 


Este muro ha sido construido con guija 
rros pegados sobre una lámina de corcho 
con colá blanca. 





Una vez terminado el muro, se pinta la 


buse y se cubre con césped ferroviario. 


TALLER DE 


Existen dos tipos básicos de 
ro: los muros de piedra cons- 
truidos con rocas o bloques bas: 
tamente tallados, y los muros 








mu- 


construidos con ladrillos. Sea 
cual sea el tipo de muro, la base 
deberá prepararse de la misma 
forma, Recortad una tira de 10 4 
15 centímetros de largo y 2,5 
centímetros de ancho. Pueden 
pegarse varias capas de cartón 
delgado si hace falta reforzar 
la base. 


Un muro de piedra puede cons 
truirse con pequeños terrones de 
arcilla de modelismo a los que se 
les ha dado la forma de pequ 
rocas o bloques irregulares colo. 
cándolos en hileras a lo largo de 
la base. Utilizad la viscosidad de 
la arcilla para pe 
entre ellos. El muro de mode- 
lismo se construye por tanto 
siguiendo el mismo procedi 
cal 








tar los bloques 





un muro 





miento que cc 


El muro no debe ser demasiado 
alto, o su estructura será débil y 
se desmoronará. Ad 
tropas no serán capaces de 
disparar por encima de él. El 
muro no debe ser más alto que 
los hombros de una miniatura. 
Cuando la arcilla haya secado, 
deberá pintarse con cola blanca 
ligeramente diluida en agua. De 
esta forma los bloques se adhe- 
rirán entre ellos con más fuerza, 
y el muro no se desmoronará 
mientras esté utilizándose. Cuan 





ás, las 








to más se superpongan las bolas de arcilla, más 
resistente será su unión cuando la pieza esté seca 





Pintad el muro de un color apro: 
piado, que imite la piedra os 
ris oscuro o incluso 
negro, y a continuación aplicad 
un color más claro con la téc 
nica del pincel seco, Por último, 
hay que pintar la base de verde 
o recubrirla con césped ferro- 
viario para que se adapte al 
acabado del resto de ele 
de escenografía. Pueden pe- 
garse trozos de musgo o hierba 
al muro para conseguir un e 
to más espectacular 


cura, co 








tos 














Una forma mucho más sencilla 
de construir un muro de piedra 
es preparar la base como se ha 
descrito anteriormente, y pegar 
una línca de piedras pequeñas a 
lo largo de él. De esta forma pue- 
de representarse un muro más 
rústico y primitivo. Aunque pa 
rezca extraño, las piedras pare- 
cerán más reales si las pintamos 
para que parezcan del mismo 
tipo de roca. 





ALAMBRADAS 


Para las batallas de Warhammer 40,000 existe otro 
tipo de cerca que puede construirse: las alambradas 
construidas con tela metálica, que puede adquirirse en 
tiendas de bricolaje o ferreterías. No siempre es fácil 
encontrarla, por lo que puede ser necesario preguntar 
al dependiente, Si se construyen varias secciones de 
alambrada podrán combinarse de formas diferentes 
cada vez que se libre una batalla, permitiendo una 
mayor variedad en las batallas. Los edificios pueden 
estar rodeados de alambradas para crear reductos 
defensivos. Una pequeña variación en las secciones de 
ala m diferencias 
alg 




















ibrada puede representar una y 
imbrada pueden est 
diferentes puntos a causa de las explosiones; otras 
pueden incluir puertas que el enemigo pueda asaltar 
¡tras pueden tener alambre de espino por encima 





1as cercas de rotas en 




















Para construir una alambrada se necesita un poco de 
cartón y poliestireno para la base, listones rígidos 
como trozos de matrices de plástico, láminas de 
plástico o madera de balsa para los postes que sopor- 
tan la alambrada, y tela metálica 





En primer lugar, recortad una base de cartón, 
redondeando los bordes para que pueda combinarse 
bien con cualquier otro elemento de escenografía. A 
continuación, pegad una tira de poliestireno (de 
aproximadamente 15 milímetros de grosor) a la base, 
utilizando cola blanca. Una vez seca, recortad 
cuidadosamente la forma de los bordes del polies- 
tireno con una cuchilla de modelismo afilada. 














Cortad varios “postes” de unos 15 a 20 milímetros 
más altos de lo que se deseu que sea la alambrada. 
Pegad tres o cuatro de estos postes en el poliestireno, 
separados por intervalos regulares, Comprobad que 
los postes de los extremos estén situad 
mente en el borde de la base, de forma q 
unirse a otras alambradas sin dejar huecos. 





exacta: 
puedan 


Por último, cortad una tira de tela metálica del 
tamaño que se desee (de 50 a 60 milímetros es lo más 
adecuado) y pegadla a los postes. Una vez seca, pin- 
tad la base de la misma forma que el resto de ele- 
mentos de escenografía. 


AMBRE DE ESPINO 


Para construir un poco de alambre de espino, cortad 
una tira delgada de tela metálica y retorcedla de 
forma que las puntas empiecen a despegarse. A 
continuación debe enrollarse el alambre en un lápiz 
para formar las espirales (o algo más grueso para 
espirales más grandes). Las espirales de tela metálica 
pueden pegarse a una base de cartón, sobre las 
alambradas, o en los bunkers. 








Bien y con esto hemos terminado otro Taller de 
Modelismo, ¡Pronto estamos de vuelta con nuevas 
ideas y consejos, así que ¡hasta entonces! 
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pués de la publicación del muevo Wahmimer María y de Saplenenio EROS Va NOIA, 
Fonillerumos que era el momento adecuado para quézsus dutares; Rick PHegues y Nigel SI 
elpetrivamente, libraran una batalla utilizando el nuevo ejército y las nuevas reglas de Magia. Púa que 
lambós ejércitos tuvieran las mismas oportmidades, decidimos utilizar el escenario Batalla de Toreo dal 
'Mámial de Baralla de Warhammer. Esto limitaría los objetos mágicos a aquellos que no tuvieran it val) 
Mperior a:los.50 puntos, impediría la utilización de hechiceros con un nivel de magia superlor a 33% 
pediria que los jugadores pudieran incluir en su ejército monstruos sin jinete. entre otras limitaciodek 
ha hatálla acabó convirtiéndose en una gesta recordada en las leyendas, y por tánto narrapemas da 
slicedido de forma épica; siguiendo el punto de vista de un emisario del Imperio que presenció la bara 


huirro déclós Jugadores, o cuóndo los Vientos de la Magig soplarón con másJuérza 


PA sita, Dejamos:a la imaginación de nuestros gentiles lectores adivinar cuándo los: dados favorecieron 





RMAS 


1NOS! 

Nigel: Últimamente utilizo un sistema muy personal 
para organizar mis ejércitos, ¡un sistema que algunos 
no dudan en calificar de estúpido! He desarrollado 
unas opiniones muy firmes sobre cómo debe ser un 
buen ejército, y tengo la intención de ser totalmente 
fiel a sus principios, al menos hasta que una larga se- 
rie de derrotas aplastantes me convenzan de lo con- 
trario, ¡Pero soy más tozudo que una mula! A medida 
que voy librando más y más batallas, estos pensa- 
mientos van evolucionando hacia la perfección, rea- 
lizando pequeños ajustes teniendo en cuenta las 
nuevas experiencias adquiridas. No proclamo que 
mis principios en el arte de Warhammer sean 
mejores que los de los demás, pero sí que reflejan 
claramente mi forma de combatir. Para esta batalla 
elegí el ejército Bretoniano siguiendo estos 
principios, que básicamente pueden resumirse en los 
siguientes puntos; 


1. Tirar el mayor número de dados con la mayor 
parte de mis miniaturas. Este es mi primer principio 
en Warhammer. En mi sencilla forma de pensar, 


aproximadamente la mitad de las tiradas para 
impactar, impactarán. Aproximadamente la mitad de 
las tiradas que hayan impactado conseguirán causar 
una herida. Aproximadamente la mitad de las heridas 
infligidas serán evitadas con una tirada de salvación. 
A partir de aquí tan sólo es necesario designar la 
unidad enemiga que se considere que tiene más 
posibilidades de causar bajas que tú, y disparar o 
cargar contra ella. Si la unidad debe enfrentarse a 
algún enemigo en condiciones de inferioridad, 
tendrá problemas. A no ser que envíes dos unidades, 


2. ¡Las tropas normales son normales! Los guerreros 
Humanos pueden considerarse como arquetipo, 
especialmente por lo que respecta al Liderazgo. Esto 
significa que es difícil que huyan si no tienen una 
buena razón para hacerlo, y si huyen, probablemente 
se reorganizarán inmediatamente después. Por esto 
es importante avanzar hacia el centro del campo de 
batalla. Las tropas que huyan del campo de batalla a 
causa de un mal resultado en los dados habrán sido 
desaprovechadas 


3. ¡Regimientos grandes! Las tropas de choque de eli- 
te deben atacar a las tropas de choque de elite del ene- 
migo, El resultado de la batalla probablemente 
dependerá de ello, Utilizar estas unidades pe 

a cualquier otro tipo de unidad es desapro' 

Si por cualquier causa superas numéricamente a las 
tropas de choque del enemigo, tendrás muchas mas 
posibilidades de destruirlas, tal y como se indica en el 
primer punto. Las tropas normales pueden resistir 
gracias a su modificador por filas. En el caso de los 
Hombres de Armas Bretonianos esto es especial- 
mente importante. De esta forma, las tropas normales 
dispondrán de una potencia en defensa equiparable a 
la potencia ofensiva de una unidad cuyo coste en 
puntos sea el doble o el triple del de la unidad propia 
(es un cálculo totalmente científico). O sea, las 
unidades grandes de infantería son capaces de frenar 
el avance de las mejores tropas del enemigo. 


Por tanto, en esta batalla decidí elegir una unidad 
grande de Caballeros del Reino, y otra más pequeña, 
pero todavía poderosa, de Caballeros Noveles. 
Ambas unidades incluían personajes y estandartes, 
que considero especialmente útiles para este tipo de 
unidades. No podía adquirir ningún objeto mágico 








con un coste superior a 50 puntos, 
aunque esto no me importaba, cual- 
quier objeto con un coste en puntos 
superior lo considero excesivo. Si la 
unidad más grande hubiera sido de 
Caballeros Ándantes, conseguiría 
una ligera ventaja por un coste no 
demasiado más elevado, pero no 
disponía de suficientes Caballeros 
con la Fleur de Lys para poder orga- 
nizar un escuadrón muy grande. Por 
lo que respecta a los Caballeros del 
Grial, ereo que deben utilizarse como 
“pequeñas” unidades de reserva en 
ejércitos con un valor total en puntos 
muy superior, Me gustan los Caba- 
lleros Noveles, pero su inexperiencia 
(su HA es como la de cualquier 
humano normal) es un riesgo en 
combate. Sin embargo, un regimiento 
que porte el Estandarte de los Caba- 
lleros Noveles es una excelente 
unidad de choque formada por tropas 
impetuosas y temerarias, que no 
vacilarán en Cargar en medio de una 
lluvia de flechas y virotes Élficos. 








Decidí que la formación en Cuña, 
aunque más maniobrable, era de- 
masiado vulnerable para utilizarla 
ante los Lanzavirotes de Repetición. 
Por tanto desplegué a los Caballeros 
formando una línea bastante profun- 
da. Era una formación con dema- 
siadas filas para mi gusto, pero no 
disponía de espacio suficiente para 
una formación más alargada. En mi 
opinión, la formación en Cuña es la 
más adecuada para unidades de diez 
Caballeros o menos, ya que potencia 
su maniobrabilidad y precisión. Una 
formación perfecta para una reserva 
estratégica, Las unidades más gran- 
des adoptando una formación en 
línea pueden impactar mas de una 
unidad objetivo, y por tanto destruir 
un ala entera del ejército enemigo 
con una única carga. ¡Una agradable 
perspectiva! 

Como infantería recluté dos unidades 
de Lanceros y una de Alabarderos. Mi 
intención era aprovechar la ventaja de 
una gran formación de lanceros para 
acorralar al enemigo. Siempre es una 
buena idea intentar reducir la mo- 
vilidad de un ejército Élfico, De acuerdo con mis 
planes, los Alubarderos formarían en línea, en parte 
para detener el avance enemigo, pero también para 
atruerle hacia una posición débil, lo que de forma 
extraña sucedió. 





Tenía dos unidades de Arqueros desplegados en for 
mación de Punta de Flecha. Esta formación es muy 
resistente y te permite concentrar los disparos, pero 
es muy lenta. En un campo de batalla más bien redu- 
cido, dominado por un elemento de escenografía 
central, un despliegue inteligente y una gran manio- 
brabilidad son fundamentales, especialmente si la 
batalla tan sólo dura unos pocos turnos. Esperaba 
que los Arqueros mataran a las dotaciones de los 
Lanzavirotes, pero ahora estoy convencido de que 
les encargué una misión fútil, Las tripulaciones están 








demasiado bien protegidas, Pronto me di cuenta de 
que este campo de batalla no era el adecuado para 
aprovechar las ventajas de la formación en Punta de 
Flecha, y ordené a una de las unidades que rompiera 
la formación. De esta forma podrían girarse y 
penetrar en el bosque central para atacar, o al menos 
enfrentarse, a los Guerreros Sombríos si fuera 
necesario. De esta forma conseguiría proteger a la 
gran unidad de Caballeros mientras pivotaba. Nunca 
me olvido de que los Arqueros están equipados con 
Espada, ¡y por tanto siempre estoy dispuesto a 
exigirles que las utilicen cuando sea necesario! 








4. ¡Comandos! Me refiero a la utilización de una o 
dos unidades pequeñas de tropas ligeras, caballería 


rápida, voladores y hostigadores. Su misión es ocupar 
y mantener los terrenos difíciles para impedir que el 
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enemigo pueda sacar algún provecho de ellos, y para 
atacar rápidamente a aquellas unidades desagradables 
y potencialmente peligrosas del enemigo, como los 
malditos Lanzavirotes de Repetición de los Altos 
Elfos. Estas unidades pequeñas much 
llaman la atención del enemigo, que prefiere conce 
trarse inútilmente en las unidades mas grandes. Por 
tanto, tienen la oportunidad de acercarse y atacar 





¡5 veces no 








Por lo que respecta a los Lanzadores de Virotes, mi 
doctrina de las unidades grandes debe protegerse de 
'os de estas armas. Sin embarg 

largo de numerosas batallas, he ido contagiándome 
del típico desdén Bretoniano por estas deshonorables 
armas, hasta el punto de llegar a convertirse en una 
obsesión. Durante la batalla, normalmente me doy 
cuenta demasiado tarde que esto tan sólo favorece la 
estrategia del enemigo. La forma correcta de actuar 
es avanzar decididamente, sin inmutarse. ¡Es 
demasiado fácil dejarse arrastrar por el desco de 
minimizar las bajas que sufran tus mejores tropas de 
choque, y la tentación de convertir la destrucción de 
tres míseros Lanzavirotes en el objetivo de la batalla! 
Por desgracia, en esta batalla mi autodisciplina falló 
y sucumbí a la tentación 





los peores efes 








Me hubiera gustado incluir una unidad de Escuderos 
Montados y una unidad de Escuderos a pie en mi 
ejército Bretoniano, pero las miniaturas todavía no 
estaban ni disponibles ni pintadas. Creo que los habría 
utilizado para sustituir una unidad de Hombres de 
Armas y una unidad de Arqueros. Habrían resultado 
especialmente útiles teniendo en cuenta el tipo de 
terreno sobre el que se libró la batalla. Deberían 
formar parte de cualquier ejército ya que es bastante 
probable encontar algún accidente del terreno 
peligroso en alguno de los flancos o en el centro de la 
zona de despliegue del enemigo. Estas tropas podrían 
haber hecho las funciones de “comandos” 


5. Tan sólo unos pocos personajes bien elegidos, Me 
resisto a seguir la tendencia general de incluir una 
“gran cantidad de personajes y personajes especiales. 




































Para mi ejército Bretoniano elegí tan sólo dos perso- 
najes. el General y el Ponaestandarte de Batalla, que 
quizás representaban la mitad del máximo que con- 
sidero adecuado. Realmente habría hecho mucho más 
poderosa a mi unidad de Caballeros si incluía varios 
personajes, pero los mirones ya estaban comentando 
que "esto es poner todos los huevos en la misma ces 

ta”, al ver lo grande que era la unidad, de modo que 
esto sería doblemente cierto si incluía varios persona- 
jes. Considerándolo retrospectivamente, quizás debe 

ría haber adquirido un Hechicero de nivel ] y un par 
de Héroes. Prefiero los Héroes a los Paladines para 
dirigir mis unidades. He de admitir que una de las ra 

zones principales para limitar los puntos que invierto 
en personajes es más artística que táctica. Me gusta 
ver a los guerreros resplandeciendo sobre el campo 
de batalla. Demasiados personajes aleteando o pavo- 
neándose de aquí para allá no me satisface. Además, 
al igual que los pistoleros, son vulnerables a cualquier 
personaje enemigo que sea más rápido desenfundado 
esté equipado con mejores objetos mágicos, 











6. Tan sólo unos pocos objetos mágicos, pero bien 
elegidos. Algunos objetos mágicos que otros ju- 
gadores utilizan normalmente, yo apenas los utilizo, 
Algunos jugadores prefieren protegerse de todos los 
peligros potenciales para sentirse seguros. Yo preficro 
evaluar los riesgos, y considerar si merece la pena 
invertir los puntos necesarios para contrarrestarlos. 
La magia enemiga muchas veces me parece un 
peligro menor de lo que pueda pensarse. Incluir He- 
chiceros requiere invertir una gran cantidad de pun- 
tos, especialmente si están equipados con todo tipo de 
artefactos, pero tan sólo conseguirán destruir una 
unidad de vez en cuando. Mi doctrina de atacar rápi- 
damente con unidades muy grandes es mucho menos 
vulnerable a la magía enemiga que invertir una gran 
cantidad de puntos en unidades pequeñas con muchos 
personajes para realizar la misma función. 

















Creo que todo esto forma parte del espíritu del ejérci- 
to Bretoniano, Los Caballeros Bretonianos confían 
mucho más én su fe que en la magia. El Honor es más 
importante que la victoria. Las artimañas no son su 
estilo. Además, me gusta ceñirme a los objetos mági- 
os específicos para los Bretonianos ¿Consiste en esto 
la Virtud de la Pureza? Lo considero un reto personal 
y una obligación para ser fiel al espíritu de mi ejército, 
y así una vez alcanzado ese estado de gracia, vencer 
con él en vez de rebajarme a utilizar lo que todo el 
mundo considera tácticas “correctas”, Probablemente 
tengan razón, pero no me importa, ¡no es honorable! 








Por encima de todo prefiero los estandartes mágicos, 
ya que su magia protege y afecta a toda una unidad, lo 
que en el caso de mi ejército normalmente representa 
una gran unidad. La magia del estandarte protege lo 
suficiente a la unidad para permitirle llegar hasta el 
enemigo, o la convierte en una unidad extremada- 
mente peligrosa cuando lo hace. Otros jugadores 
acostumbran a basar sus esperanzas en Paladines 
equipados con armas mágicas de efectos variados 
para que la unidad cause más bajas, Ésta es una 
posibilidad que debo estudiar a fondo, pero creo que 
un arma de coste menor en manos de un Héroe, puede 
ser más efectivo. Me parece inútil crear un personaje 
potencialmente poderoso, y después tener que invertir 
una gran cantidad de puntos en protegerle ¿O es que 
temes enviarlo a la batalla? Muchas veces, cuando le 
ordenas atacar intenta hacerlo por el flanco. Bien, una 
pequeña unidad con un valor en puntos muy pequeño 
puede hacer lo mismo, quizás al mando de un Paladín 
equipado con un arma más modesta. 





























Chevaliers de Lyonesse - 20 Caballeros del 
Reino equipados con Armadura Pesada, Escu- 
do, Lanza de Caballería y Espada. La unidad 
Tuye Portaestandarte y Músico. Montan 





Francois, un General de Bretonia equipado 
con Armadura Pesada, Escudo, Espada, Lanza 
de Caballería y las Trenzas de Isolda. Monta un 


Caballo de Guerra de Bretomia con bi Posce 
la Virtud del Grial y la Virtud de la Devoción. 
En el regimiento también se encuentra Sir 
Deric, el Portaestandarte de Batalla, equipado 
con Armadura Pesada, Escudo, Espada y Lanza 
de Caballería. Monta un Caballo de C 
Bretonia con barda. Posee la Virtud del Caba: 
llero y la Virtud de la Pureza. Porta el Estan: 
durie del Valor 
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Chevaliers Rampant - 10 Caballeros Noveles 
equipados con Armadura Pesada, Escudo, Lanza 
de Caballería y Espada. La unidad incluye 
Portaestandarte y Músico. Montan Caballos de 
Guerra de Bretonia. El Portzestandarte porta el 
Estandarte de los Caballeros Noveles. 





MESNADA DE LYONESSE 


Ejército Bretoniano de 2.000 puntos 
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Regiment Guerrier - 20 Hombres de Armas 
uipados con Alabarda, Armadura Ligera y 
Escudo. El regimiento incluye Portuestandarte 
y Músico 





Regiment de Militaire - 20 Hombres de Armas 
equipados con Lanza, Armadura Ligera y 
Escudo. El regimiento incluye Portacstandarte y 
Músico 





Regiment de Mener - 20 Hombres de Armas 
equipados con Lunza, Armadura Ligera y 
Escudo. El regimiento incluye Portaestandarte 
y Músico 





Regiment de Lyonesse - 15 Arqueros equi 
con Arco Largo. El Regimiento incl 
Portaestandarte y Músico. La unidad desplicg 


inicialmente en formación de Punta de Flecha. 











Regiment de Noeud - 15 Arqueros equi 
con Arco Largo. El Regimiento incluye Port 
tandane y Músico. La unidad despliega inicial- 
mente en formación de Punta de Flecha, 
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¡YA TE TENGO! 
Rick: Habiendo jugado ya unas cuantas batallas con- 
tra Nigel y los Bretonianos, sabía que mis gloriosos 
Altos Elfos iban a pasar grandes apuros. Ya habíamos 
decidido que la batalla se libraría según el escenario 
Batalla de Torneo, tal y como se describe en el 
Manual de Batalla de Warhammer, limitándose am- 
bos ejércitos a 2.000 puntos sin personajes especiales 
ni hechiceros con un nivel de magia superior a 3, y 
utilizando objetos mágicos con un valor en puntos 
máximo de 50 puntos. Afortunadamente para mí, el 
gran jugador Alto Elfo, y decidido miembro del 
equipo de redacción de la revista White Dwarf, 
Tuomas Pirinen, pudo aconsejarme al organizar el 
ejército. Valiéndome sin la menor vergúenza de la 
experiencia de Tuomas, me encontré al mando de un 
ejército Alto Elfo pequeño, pero muy bien preparado. 


Es extraño que me encuentre a las Órdenes de un 
ejército que haya sido “diseñado para ganar”. 
Normalmente mis ejércitos están organizados en 
base a todas las unidades que tengo pintadas 
simplemente porque me gusta su aspecto, equipadas 
con mis objetos mágicos favoritos, y muchas de las 
máquinas y tropas que me divierte utilizar. ¡Sí, tengo 
el corazón piel verde!, ¡Lo admito! Pero esto era algo 
diferente, Una Batalla de Torneo es, por definición, 
un reto táctico, y con sólo 2.000 puntos, el ejército 
debe estar bien afinado. He de quitarme el sombrero 
ante Tuomas, que fue lo bastante astuto para 
organizar un ejército tan divertido de utilizar como 
poderoso tácticamente. 


El ejército se divide en tres partes: un núcleo de 
tropas muy resistentes, del tipo que Jervis acos- 
iumbra a denominar “unidades roca”, una pequeña 
unidad defensiva basada en mi único Hechicero, y 
elementos de diversión en forma de dos Lanzavirotes 
de Repetición y una unidad de Guerreros Sombríos. 
ROCAS 
Y MAGIA 
Las “unidades roca” 
estaban dirigidas per- — [“Pp> 
sonalmente porel | A 
General, bautizado 
para la ocasión 
como el Señor 
Aenur, montado en 
Swifnwing, su leal 
Pegaso, y equipado 
para infligir la mayor 
cantidad de bajas po- 
sible en los desa- 
gradables Caballeros 
Bretonianos que además 
sabía que Nigel desple- 
garía en gran cantidad 
Con la Lanza Filo de Dra- 
gón (impacta automática- 
mente, +2 a la Fuerza) y una 
Poción de Fuerza (+3 a la 
Fuerza, un solo uso), podía 
confiar en que Aenur 
causaría al menos 4 heridas 
sobre la unidad contra la 
que cargase. Para que 
fuera más resistente, lo 
equipé con la Corona 
Dorada de Atrazar. 
Este objeto es una 


versión ligeramente actualizada del original Yelmo 
Dorado de Atrazar, que permite efectuar una tirada de 
salvación de 3 ó mas inmodificable, pero con una po- 
sibilidad de quedar agotado al ser utilizado. Los obj 
tos mágicos que permiten efectuar tiradas de salvación 
inmodificables están clasificados como “amuletos”, 
tal y como se describe en Warhammer Magia. 


Para cubrir las espaldas al valeroso Señor Aenur 
incluf una unidad de Yelmos Plateados con un 
Portaestandarte que portaba el Pabellón del Poder 
(+1 al impactar), y que estaban al mando de un 
Héroe llamado Sadrian, cuyas capacidades ofensivas 
habían sido potenciadas con la Espada de Gromril 
(sin duda tomada como justa recompensa por alguna 
grave afrenta cometida por los Enanos durante la 
Guerra de la Barba. Este objeto anula la tirada de 
salvación por armadura del enemigo, y sería por 
tanto muy útil contra los Caballeros). Compuesta por 
ocho miniaturas en total, la unidad podía aplicar un 
modificador por filas, el modificador por el 
estandarte, y aplicar un +1 a todas las tiradas para 
impactar, incluidas las del Héroe cuyos ataques 
además ignoraban las tiradas de salvación por 
armadura. Todo esto caracteriza a una unidad roca de 
carga impetuosa y vencedora de mil combates, 


La última de las tres unidades roca era un Carruaje 
de Guerra de Tiranoc. Aunque es muy vulnerable a 
los proyectiles de los arqueros, y casi inútil cuando 
es cargado, un Carruaje de Tiranoc es capaz de 
asestar un golpe demoledor cuando carga (1D6+2 
impactos automáticos de Fuerza 7 acabarían con lo 
Caballeros Bretonianos más resistentes) ¡Tomad esa, 
hombres de hojalata! 


Mis tres unidades roca determinaron la táctica para 
esta batalla, o sea: ¡A la Carga! ¡A la Carga! ¡ Ala 
Carga! Si conseguía que las tres unidades cargaran 
simultáneamente contra la unidad más resistente de 
los Bretonianos, probablemente 
conseguiría la victoria en un único 
combate. Con un poco de 
suerte, los Bretonianos 
perderían su mejor y más 
grande unidad de Ca- 
balleros sin pérdidas 
por mi parte, y como 
la batalla tenia una 
duración de tan sólo 
cuatro turnos, esto 
sería suficiente para 
asegurarme la victoria 


El segundo elemento del 
ejército estaba formado 
por una unidad de die- 


ciséis Guarc del Fénix 
al mando de un Héroe, 
Menethal. La Guardia 
del Fénix permanecería 
en reserva para que 
ninguna unidad ene- 
miga pudiera ata- 
carme por reta- 
guardia, y simul- 
táneamente pro- 
tegería a mi He- 
chicero, Irion. La 
unidad desplegaría 























Señor Aenur - General del Ejército Alto Elfo 
Equipado con Armadura Pesada y montado en 
el Pegaso Swifiwing. Posee la Lanza Filo de 
Dragón, la Corona Dorada de Atrazar y una 
Poción de Fuerza 





Patrulla de Nagarythe - 9 Guerreros Som- 
bríos equipados con Armadura Ligera, Escudo 
y Arco Largo. 


Señores de Ellyrion - 9 Yelmos Plateados 
equipados con Armadura Ligera, Escudo, Lanza 
de Caballería y Espada. Montan Corceles 
Élficos con bi miento incluye un 
Portacstandarte que porta el Pabellón del Poder 
El regimiento está al mando de un Héroe Alto 
Elfo, Sadrian, que está equipado con la Espada 
de Gromril y la Armadura de la Suerte. Monta 
un Corcel Élfico con barda. 












EJÉRCITO DEL SEÑOR AENUR 


Ejército Alto Elfo de 2000 puntos 
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Segadores - Batería de 2 Lanzavirotes de 
Repetición. La dotación está equipada con 
Armadura Ligera y arma de mano. 





Llama Silenciosa - 15 Guardias del Fénix 
equipados con Armadura Pesada y Alabarda. El 
regimiento incluye un Músico y un Portaes- 
tandarte con el Pabellón de la Gallardía. La 
unidad está al mando del Héroe Alto Elfo 
Menethal, que está equipado con Alabarda, el 
Arco de Loren, Armadura Pesada y la Corona 
del Poder. En esta unidad tambien se encuentra 
Irion, Maestro Mago Alto Elfo, que está 
equipado con Espada, el Báculo del Cráneo, la 
Poción de la Sabiduría y un Pergamino de 
Dispersión de Magia. 





Cuchilla de Tiranoc - Carruaje de Guerra de 
Tiranoc. El Auriga está equipado con Armadura 
Ligera, Arco y Alabarda, El carruaje está 
provisto de cuchillas. 

















en cuatro filas de profundidad, presen- 
tando un frente mínimo. Como portaba el 
Pabellón de la Gallardía (duplica el 
modificador por filas), tenían que poder 
resistir cualquier ataque, incluso el de 
una unidad de Caballeros a la carga, 
sunque podían llegar a huir si eran 
atacados por una unidad en formación de 
Cuña ¡Con el estandarte y el modificador 
por filas, disponía de un resultado al 
combate inicial de +7! 











Menethal estaba equipado con el Arco de 
Loren (tres disparos por turno de Fuerza 
4) para mantener a raya y posiblemente 
rechazar a cualquier enemigo que se 
situara a su alcance, y la Corona del 
Poder (chequeos de desmoralización 
superados con un resultado de 10 6 
menos inmodificable) para estar seguro 
de que la unidad resistiría incluso si 
sufría muchas bajas. El Maestro de Magos Irion se 
situaría en la primera línea de la unidad, desplazando 
a un guerrero hasta la última fila. Irion utiliza Alta 
Magia (por supuesto) y posee tres Objetos Mágicos: 
el Báculo del Cráneo, que permite sumar +1 a sus 
intentos de dispersión y también descubre los objetos 
mágicos del enemigo en un radio de treinta 
centímetros; un Pergamino de Dispersión de Magia. 
que siempre puede ser necesario, y me propor- 
cionaría una buena defensa si los Bretonianos se 
atrevían a lanzar hechizos contra mi glorioso 
ejército; en tercer lugar, y como diversión, Irion lleva 
consigo una Poción de la Sabiduría, un brebaje 
especialmente avieso que le permite lanzar un 
hechizo sin necesidad de utilizar cartas de 
energía, pero tiene un solo uso y existe la 
posibilidad de que el Hechicero se vulva 
estúpido. Había depositado grandes 
esperanzas en Irion, ya que los Magos 
que utilizan la Alta Magia son superiores 
al resto de los Hechiceros al utilizar la 
magia, y los hechizos de Alta Magia 
siguen estando entre los más poderosos 


























El resto de mi ejército estaba 
formado por una batería de dos 
Lanzavirotes de Repetición y una 
pequeña unidad de Guerreros Som- 
bríos. Los Guerreros Sombrios, la 
Patrulla de Nagarythe, tenían la misión 
de neutralizar cualquier unidad de ple- 
beyos poco equipada que los 
Bretonianos enviaran por 

delante del ejército, 

bien retrasándolos, 

o bien cau- 

y 

suficien 

tes bajas pa- 

B> > ra obligarles a 

Y retroceder. Los 

Guerreros Sombríos 

son tropas de gran 

calidad y muy flexibles, 

y además son las únicas 
tropas de los Altos Elfos 
capaces de hostigar, una 
habilidad que pensaba 

explotar al máximo, 





Los Lanzavirotes de Repetición... sí todos los 
ejércitos Altos Elfos deben incluir alguno. Sin 
embargo, con la Bendición de la Dama del Lago, 
los Bretonianos podían desbaratar cualquier 
esperanza que yo pudiera tener de aniquilar a los 
Caballeros Bretonianos, por lo que su función 
principal sería quedarse amenazadoramente en 
retaguardia, He jugado con Nigel muchas veces, y 
sé que los Lanzavirotes de Repetición le atraen 
irresistiblemente, sacando espumarajos por la boca, 
por lo que valía la pena incluirlos en el ejército tan 
solo por esto. Y lo que es más importante, cualquier 
baja que causaran contribuiría a la victoria final. 
Por tan sólo 50 puntos cada uno, son tan baratos 
como las patatas fritas. 





El gran ejército de Nigel iba a encontrarse en apuros 
para maniobrar adecuadamente por mi flanco 
izquierdo, teniendo en cuenta que la batalla tenía una 
duración de tan sólo cuatro turnos (la duración 
normal de una Batalla de Torneo). Creía que podría 
simplemente jgnorar mi flanco izquierdo, atacando a 
los Caballeros con mis Lanzavirotes y la Magia 
siempre que tuviera la oportunidad. No sé por qué 
Nigel decidió desplegar sus caballeros formando una 
única unidad, pero iba a ser muy difícil derrotarla 
claramente. Simplemente no podía acercarme su- 
ficiente a causa de la distancia y de las tropas de 
infantería que había en su camino. Por otra parte, 
¡los Caballeros iban a tener problemas para llegar 
hasta mí! Creo que no tenía otra opción sino utilizar 
mi plan original contra la infantería Bretoniana 
situada a mi derecha. Algo así como utilizar u 
martillo para romper una nuez. 











El aspecto más interesante del despliegue es que 
el mucho más numeroso ejército Bretoniano podía 
obligarme a desplegar mis unidades mientras él 
mantenía sus tropas principales fuera del campo de 
batalla hasta conocer mi despliegue, La colina era un 
lugar perfecto para mis Lanzavirotes de Repetición, 
ya que desde ella dominaban todo el campo de 
batalla. El bosque siempre ¡ba a dividir la batalla, por 
lo que desplegué los Guerreros Sombríos en una 
posición que les permitiera ocupar el bosque en el 
primer turno. El Carruaje de Tiranoc y los Yelmos 
Plateados tenían que ir juntos, y al final decidí 
desplegarlos en el flanco derecho, donde Nigel había 
dejado un agujero de dimensiones considerables, y 
donde suponía que desplegaría a sus Caballeros. 
Cuando Nigel desplegó a sus Caballeros detrás de la 
infantería, en el flanco opuesto, supe que tenía que 
revisar mi plan original 
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Sigfrizd Wagner era un enviado y emisario.del Emperador Karl Franz 
¿durante el reinado de Louen Leoncocur Sigfried estaba enfrascado en 
“complejas negociaciones sobre los derechos comerciales con Bresonia, 
(;Quando la corte de Lyonesse recibió unos extraños visitames: una Nave 
¿Dragón de los Altos Elfos atracó cerca de unas viejas ruinas que 
“dolaban de una era anierior a la creación de Bretonta, Los mensajeros 
ule Sir. Frangois el Negro, Duque de Lyonesse, cabales hacia alli para 
: averiguariel motivo de Ja presencia de los Elfos. Las Caballeros 
volvieron con la respuesta: los Altos Elfos habían regresado para 
recuperar antiguos artefactos enterrados por los Elfos entre las. ruinas, 
Esuox tesoros hohían xido dejudos all£ cuando las Elfos abandonaron el 
Viejo Múndo déspués de lu guerra contra los Enanos. 


Los Altas Elfos exigían da restitución de Jas ruinas de su cuudad costera, 
pero Sir Prangoly: consideraka-que las ruinas formaban parte de sus 
perras; Tano os Alto las como las Bretonianos son orgullosos y rercos 
sen sus posicionamieitos, y las negeciaciónes llegaron a un punto muerto. 
Coma no podía! llegarse u ningún acuerdo: los Altos Elfos y los 
Presonlanos decidieron resolver.sux diferencias mediamie un Juicio de 
Dios. El Señar Aónur jepresentaría a los Elfos, y el Duque Francois 


nombraria un Paladin enore sus Caballeros. El elegido fue Sir Eduard, sie 
hijo amenor conocido por su extraordinaria habilidad con la Lanza de 
Caballería; Él combaie Jue rápido ya que el Señor Aerur desmontó al 
Paladíh Bretoninno con si increiblemense certero golpe de su Lanza de 
Caballería. Los Bretonianos se vieronobligados a admitir la derrota, y Str 
¿Eduard abandonó el Ducado avergonzado, compromeriéndase a. realizar 
alguna hazaña pará restablecer su honor, 


Unos días más túrde. el hechicero de la corté del Duque Francois reveló 
que la Laca de Caballaría del noble Alto Ela era sin arma másico. 
Evidentemente, esto vulheraba todas las Reglas de Honor que rigen los 
omeos en Bretonia. Sir Frungols envió inmediatamente un mensajero a 
JÓy Allos Elfos afientardo que el rexuliado del torneo era nulo. y 
'sxieiendo una compensación por el deshonraso comportamiento de los 
Elfos. El Señor Aeon! respond Deascamenne que no existía ninguna 
norma en Ulbhucoi que prolibiera las armas mágicas en un torneo. y que 

loy guerreros derrotadas ho tentán derecho alguno a presentar 





El plan quedo así; los Guerreros Sombrios tomarían el 
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Enfurecido, el Dugue Frangais reunió a sus Caballeros y Hombres de 
Armas, y se dirigió hacia Arhel Menvo, que era el nombre de la ciudad. 
Elfica en tinas. Al llegar día un ultimátum a los Altos. Elfos? 0 
abandonaban sus tierras antes de una semana, o su isa caería sobre llos. 
Como respuesta, Acnar el Alto, comandante de los Altos Elfos ontenó a 
sus Lanzavinoies de Repetición que fueran desembarcados, que sé armara. 
a la tripulación y que los Corceles Élficos Juerar ensitlados, En momentos 
de necesidad, cualquier Elfo puede convertirse en sor guernóro, gracias ul 
entrenamiento recibido. en su país notal.A contbiMación avanzaron para 
inserceptar a los Bresonionos ames de que pudieran llegar a lay ruinas, 
onde sus hombres todavía segudan fruscando las reliquias del 


Mientros los Bretonianos dvenzahan hacia el Oéxte, dnciniraron. 
camino bloqueado por las resplandecientes Alabardayde lá Guardia del 
Kónix. El Dugue Frangois lo consideró una declaración de guerra, Y 
'ontenó a sus hombres formar una linea de baralla. Et pequeño ejercho 
de Altos Elfas hizo lo mismo. y la batalla fue inevitable, Ninguno de los 
dos ejercitos estaba dispuesto a echarse atrás El residiado fue un. 
interesante combate entra la pequeño fuerza de tropas de elive de: los. 
Elfos, y el puderoso y numeroso ejército de Cabalieros.e infanteria que 
Lermiaban el ejército de Lyonesse, 


Sigfried Wagner fue invitado a unirse a "Uexcaramonche” que ex como 
los Bretenianos. esta bosalla, y le dijeron que se limitar 
observar para que no pudiera robarles *Uhonmeur” de la victoria. Sig 
Fried. armado tan sólo con su diario, Jana pliamo y tx box de Hinsa auotó 
los hechos a medida que sucedían. desde ua. colina cercana desde 
donde podía observar todo el campo de batalla. Sisfried también era un 
habilidoso dibujante spee había estudiado en la Unbversidad de Nuln, y 
apor sento pulo trazos mapas que mestraban u grandes búsgos los novi- 
lentas de das trapos. 


AA continuación incluimos la narración de los sucesos tal y cómo fiéron 
'ngferidos en la cone Imperial en Aludorf. El lector debe tener enctuenta 
pie Sigfricd observó la baralla Jesdé ina cierta distancia Y que ceo ui 
huésped de los Bresonianos, por lo que evitó en toda momento nfenderte; 
con ei relato de la bútalla. ¿Si-el dociomemo llegaba a caer. ear minos 
Aresoianas: no queria qepd ecc tio e Cali ao 
su ciudad nasal de Nubn! 


Entonces sucedió algo sorprendente. La totalidad del 


bosque y contendrían el avance enemigo, evitando 
que los Bretonianos efectuaran movimientos de mar- 
cha. Los Lanzavirotes de Repetición, la Magia y Me- 
nethal con el Arco de Loren causarían tantas bajas co- 
mo fuera posible, y apoyarían al resto del ejército don- 
de fuera necesario, Las unidades roca atacarían sí- 
multáneamente, desmoralizando a la infantería Bre- 
toniana de primera línea, y posiblemente provocando 
la desbandada de las tropas mas próximas. 


SE ARROJA EL GUANTELETE 


Siegfred: Cuando los primeros rayos de sol ilumina: 
ron el campo de batalla, ambos ejércitos formaron 
completamente equipados para la batalla. Los 
regimientos de los Altos Elfos se refugiaron bajo los 
primeros rayos de sol de la mañana, blanco reluciente 
contra el negro que se desvanecía, pero eran los 
deslumbrantes Caballeros de Bretonia quienes atrafan 
mi atención, Ambos ejércitos avanzaron con sus 
estandartes extendidos y sus pendones al viento, 


Durante bastante rato los dos maestros tácticos 
intentaron conseguir la mejor posición, pero el 
ejército de los Altos Elfos era más pequeño y 
maniobrable que los Bretonianos, que se vieron 
entorpecidos por los Plebeyos que se apelotonaban 
frente a ellos. Ni los gritos de los Caballeros ni los 
tañidos de los cuernos parecían causar efecto alguno 
en estos estúpidos granjeros. Una arrogante sonrisa 
se dibujó en los labios del General Alto Elfo 
mientras su pequeño ejército formaba la clásica línea 
de batalla Élfica. La iniciativa era suya 


ejército Bretoniano desmontó y se arradilló. Apenas 
podía encontrar las palabras mientras los Caballeros 
juraban luchar hasta la muerte por el Honor y la 
Justicia. Pude ver cómo una niebla plateada surgía 
del suelo y cubría a los Bretonisnos en respuesta a su 
devoción, Vi cómo el brillo fue haciéndose más y 
más intenso, disipando las nubes, hasta que se hizo 
tan intenso que apenas podía mirar a los Caballeros. 
Habría jurado que en aquel momento había oído un 











Pero los Arqueros Elfos, normalmente 
mortíferos, fueron sorpreadentemente 
inefectivos. ¿Es posible que las le 
das Bretonianas sean ciertas, y la 
Dama del Lago considere que las 
armas de proyectiles son deshonrosas y 
de cobardes? 





Los Yelmos Plateados, rodeados por 
una enfurecida masa de Lanceros, gol- 
peaban a diestro y siniestro. En medio 
de la apretada masa de cuerpos era difí 
cil fallas, y pude contabilizar al menos 
tres Bretonianos muertos, Sus Corce- 
les, recuperando terreno, hicieron caer 
a algunos Lanceros que, al ver a tantos 
de sus compañeros muertos, empe: 
aaron a retroceder, Como ya había 
observado tantas veces, la Ordenada 
retirada se convirtió en una huida 
descontrolada, y el pánico se propagó 
entre sus filas. Los Yelmos Plateados 
se desplegaron para iniciar la perse- 
cución, mientras uno de sus jinetes, 
demostrando una increíble habilidad, 
recogió del suelo el estandarte Bre- 
toniano para poder exhibirlo como trofeo en las 
celebraciones por la victoria a las que son tan 
aficionados los Altos Elfos. 
EL CONTRAATAQUE 
BRETONIANO 

Incluso la paciencia del Duque Francois tenía un 
límite. Los Plebeyos seguían entorpeciendo el paso a 
los Caballeros, estorbándose los unos a los otros y 
tropezando con sus propias armas. El Duque 
comprendió que todavía seguiría allí cuando 
regresara Gilles el Bretón si había de esperar a que 
los plebeyos dejaran libre el paso. Mirando hacia el 
Este pudo observar orgulloso el estandarte de los 
Yelmos Plateados ¡Por fin un enemigo digno de 
enfrentarse a él! Ordenó a sus hombres que hicieran 
girar sus monturas y se dirigieran hacia la caballería 
de los Altos Elfos. 














Los jóvenes Caballeros Noveles detuvieron sus 
desbocados caballos y se agruparon alrededor de su 
oficial, en formación de Cuña con una brillante 
demostración de disciplina y precisión marcial. La 
perfecta ejecución de esta maniobra tan sólo fue 
alterada por las llamas mágicas que el Mago Alto 
Elfo lanzó sobre ellos. Pude ver cómo dos de los 
Caballos tiraban a sus jinetes de la silla, y cómo otros 
tres caían al suelo envueltos en llamas. El resto de 
los Caballeros, mostrando un desprecio total hacía la 
deshonorable magia, elevaron sus voces y 
empezaron u cantar la Chanson de Giles el Bretón. Y 
mientras sus voces se fortalecían, las llamas iban 
dismunuyendo gradualmente hasta desaparecer 
Pude ver cómo los ojos del Mago ardían con fría 
rabia, y no podía hacer nada para evitarlo, La fe de 
los Caballeros era su defensa, al parecer más fuerte 
que cualquier hechizo. 












Lanzándose en picado desde los cielos. el General 
Alto Elfo se abalanzó sobre el último regimiento de 
Lanceros, El Auriga de Tiranoc, aprovechando la 
oportunidad, pivató y cargó contra los indefensos 
Hombres de Armas por el flanco. Por primera vez en 
toda la batalla, los temibles Lanzavirotes de 
Repetición dispararon contra los Caballeros del 
Reino. Como en tantas otras ocasiones antes de 
ahora, las bajas fueron cuantiosas, Un Caballero tras 















EL RETO DE LOS 
CABALLEROS 























































Rick dice: Al servir el té, pon siempre primero el té. Si el té 
es suficientemente fuerte, no podrá verse el fondo de la taza. 
Si puede verse el fondo, el 
1é no habrá infusionado 
bastan 
debes 
en la tetera y esperar unos 
minutos más. (En realidad 
éste es un consejo del 
n Jefe Tom Kirby 
pero es tan bueno que 
decidí robárselo y decir 
que era mío) 





en cuyo caso 





volverse a poner 








otro cayeron de sus sillas con sus inútiles armaduras 
atravesadas por los mortíferos proyectiles capaces de 
penetrar cualquier defensa. Los Caballeros 
gritaron a los Elfos, acusándoles de ser unos 
cobardes y retándoles a enfrentarse a ellos 


MIJATHSA RARA EL 


FU YUL Y 


Los audaces Caba- 
lleros Noveles atacan 
la batería de Lanza- 
virotes de Repetición 
protegida por la Guar- 
dia del Fénix. Depués 
de un turno de com- 
hate fueran repelidos | 
por las apretadas filas 

| de infantería de elite 
(ver mapa). 


contenido, incluso yo que desconozco las artes de la 
magia, puede ver cómo una terrible nube de energía 
mágica flotaba sobre su cabeza. Á continuación 
realizó un hechizo en un lenguaje totalmente 
desconocido para mí. y trazó un complejo dibujo en 
el aire con su espada 


EL GUERRERO 


Y EL HECHICERO 
Los Caballeros Noveles, prosiguiendo su ataque en 
profundidad, cargaron contra la Guardia del Fénix. 
Con sus Lanzas de Caballería adornadas con prendas 
de las doncellas que les habían concedido sus 
favores, los Caballeros chocaron contra la guardia de 
elite de Ulihuan. 


El gigantesco regimiento de Caballeros del Reino 
formaron en tres filas de profundidad mientras el 
General urgía a la infantería a apresurarse para dejar 


paso a los Caballeros. Pero los 
plebeyos, confusos y asustados 
por el fragor de la batalla, reac- 
cionaron muy lentamente, Tan 
sólo el regimiento de Arqueros 
situado a su derecha se desplazo 
con rapidez y eficiencia, dejando 
el paso libre al gigantesco regi- 
miento de Caballeros, 


El más joven y audaz de los 

Caballeros Noveles (quien, como 

más tarde averigué, era su oficial), 
busco al hechicero entre las filas de la Guardia del 
Fénix. Guerrero y Hechicero intercambiaron nume- 
rosos golpes, y finalmente el Cuballo de Guerra del 
Caballero, una bestia de más de dieciocho manos 
hasta la cruz, golpeó con sus cascos la cabeza del 
Mago. Pude distinguir un poco de sangre manando de 
la ceja del Mago, en cuyos ojos podía leerse el terror. 
El Caballero gritó lleno de satisfacción, y levantó su 
espada para asestar el golpe moral, pero el curso de la 
batalla separó a ambos contendientes. La brutal 
presión de la compacta formación Élfica no pudo ser 
rota por los Caballeros, y su Músico tocó a retirada. 


Viendo que este enfrentamiento había finalizado, ul 
menos de momento, pasé a observar los Yelmos 
Plateados, que estaban luchando contra uno de los 
regimientos de Plebeyos equipados con Lanza. Las 
Lanzas de Caballería chocaban contra los Escudos, y 
las Lanzas respondían todos los ataques desde las 
apretadas filas, Pude ver cómo la Lanza de 
Caballería del noble Alto Elfo atravesaba a uno de 
los plebeyos. El arrogante Caballero Alto Elfo 
levantó su lanza y arrojó a un lado el cadáver como si 
fuera una muñeca rota. Sin embargo, el lancero 
situado junto a el (y que acababa de perder 4 su 
hermano Pierre, tal y como supe después de la 
batalla), aullando de rabia y dolor, atacó al noble con 
todas sus fuerzas. El noble Alto Elfo se agazapó para 
evitar la punta de la lanza, pero fue inútil, siendo 
derribado de su silla para caer junto al hombre que 
acaba de matar. 


La presión de los Lanceros obligó a los Corceles 
Élficos a retroceder un poco, siendo rápidamente 
rodeados por los Lanceros. 


LA LUCHA 
SE INTENSIFICA 


A medida que los regimientos que- 
daban trabados en combate, el curso de 
la batalla iba siendo cada vez mas 
difícil de seguir. El fragor de la batalla, 
los gritos de los heridos y el terrible 
entrechocar atronador de las armas 
llenaban el aire, Me aproximé todavía 
más para poder conseguir una mejor 
visión del campo de batalla. 


Por encima de mi cabeza pude oír el 
batir de unas alas poderosas. Al mirar 
hacia arriba, pude ver como el Pegaso 
Swiftwing planeaba por encima del 
campo de batalla una vez más, llevando 
al Señor del ejército Alto Elfo, con su 
estandarte ondeando al viento. Apenas 
pude distinguir la runa Senlui, que 
simboliza la rapidez y la precisión, En 
tierra, los Guerreros Sombrios surgie- 
ron de la cobertura del bosque para 
acribillar a flechazos a los Bretonianos 























Arggh! En cuanto vi cómo el ejército Bretoniano desplegaba 
sobre el campo de batalla, he de admitir que quedé aterrorizado. Afor- 
tunadamente, éste es un estado bastante común para mí, por lo que 
fui capaz de superarlo sin que nadie se percatara de ello. Vale 
rosamente, hice ver al enemigo que estaba penetrando en las 
tierras que pertenecían por derecho al Rey Fénix, quien no tenía 
el tiempo ni la paciencia para parlamentar con rufíanes 
incultos. Sin embargo... había un montón de rufianes y muy 
pocos Altos Elfos para administrarles el correctivo que 
se merecían. Me senté frente a Nigel “cara de gra- 
nito” y bebí otra taza de 1é. 

























coro sobrenatural que surgía de la propia tierra. Pero 
seguramente no fue más que mi imaginación 
Rápidamente, los Caballeros formaron una vez más 
su línea de batalla, y su grito de guerra se hizo tan 
intenso que parecía que los cielos se estremecieran 
con su oración a la Dama del Lago. 








Mientras tanto, los Altos Elfos aprovecharon su 
oportunidad e iniciaron un avance oblicuo que 
evidenciaba sus largos años de entrenamiento 
Esperaba que las dotaciones de los Lanzavirotes de 
Repetición arrasaran los regimientos de Caballería 
de un momento a otro, pero ningún virote silbante 
7 cruzó el aire ¿Cómo era esto posible? Anteriormente 

había sido testigo del poder de estas máquinas de 
guerra, y sabía lo mortíferas que cran. Me giré para 
ver qué estaba sucediendo, Los artilleros Altos Elfos, 
traspuestos por una visión que yo era incapaz de 
distinguir, permanecían inmóviles, como si hubieran 
sido inmovilizados por un hechizo. Me estremecí y 
rápidamente hice el signo del martillo para prote- 
germe de los malos augurios. 





















Un Alto Elfo equipado con una magnífica armadura 
de Ithilmar cubierta de joyas, obviamente un noble 
de gran importancia, surgió de entre las filas de la 
Guardia del Fénix. Aferraba un elegante Arco Largo 
de gran antigúedad, y disparó no una o dos, sino tres 
flechas en rápida sucesión. Vi cómo dos de los 
Hombres de Armas morían a causa de las flechas, y 
de repente el aire se llenó con los gritos de guerra de 
los Altos Elfos, No entiendo el lenguaje de los Elfos, 
pero el mensaje era evidente: ¡Primeras bajas 
causadas en nombre de Ulthuan! 





Un Hechicero Elfo, con sus ojos resplandeciendo por 
la energía mágica, trazó con su delicada mano un 
complejo dibujo en el aire. Las llamas saltaron del 
suelo hacia los Bretonianos. Pude oír como los 
Plebeyos pedían ayuda a gritos a la Dama del Lugo 
y. ¡De repente las llamas se debilitaron y desapare- 
cieron! Me froté los ojos llenos de asombro, En la 
Universidad de Nuln me habían enseñado que la Alta 
Magia era la más poderosa del mundo. ¿Habría 
presenciado un milagro? 


Entonces resonaron las trompetas, y las compactas 
filas de Bretonianos empezaron a avanzar, Los 
Caballeros Noveles, ansiosos por entrar en combate, 
cabalgaron por delante del resto del ejército, el 
giendo al distante regimiento de la Guardia del Fénix 
como un objetivo. Los Plebeyos intentaron hacer lo 
posible para dejar paso a sus Señores, pero las 
órdenes contradictorias y la confusión se lo impi- 
dieron, y los impetuosos Caballeros del Reino tu- 
vieron que avanzar a paso de tortuga 




















El cielo ennegreció por las flechas, pero las exce- 
lentes armaduras de la Guardia del Fénix, forjadas 
con el inimaginablemente valioso lhilmar, era 
demasiado resistente para las flechas Bretonianas de 
un metro de largo. 











En cuestión de breves instantes la batalla cambió 
totalmente, y se produjo una explosión de violencia 
Un relámpago blanco-plateado atacó. El General 
Alto Elfo, montado en su Pegaso blanco como la 
nieve, descendió de los cielos como un ángel 
vengador, Los Yelmos Plateados. que eran los 
«compatriotas Ellyrianos de Aenur, también cargaron, 
úl igual que el orgulloso noble de Tiranoc con su 
Carruaje de Guerra. Mis ojos recorrieron el campo 
de batalla para descubrir el objetivo de su ataque. 
Entonces me di cuenta que se dirigían hacía la 
delgada línea de Alabarderos en el flanco izquierdo 
Bretoniano. Suponía que esos hombres, 

gente plebeya de Artois y Lyonesse 

huirían para salvar sus vidas, pero por el 

contrario, aferraron sus Alabardas y se 

prepararon para recibir la carga. Jamás 

había visto tanto valor, ni espero vol 

verlo a ver en el resto de mi vida. El 

Carruaje de Tiranoc, los Yelmos Platea- 

dos y el General chocaron contra la bien 

formada línea de Alabarderos. Vi cómo 

los valientes Hombres de Armas eran 

empalados por las Lanzas de Caballería 

y segados por las resplandecientes 

cuchillas del carruaje. Tuve que apartar 

la mirada de la matanza. Ninguno de 

ellos regresaría para cuidar de sus 

campos en la bella tierra de Bretonia 


Pese a su valor, la terrible presión a la 
siado 


que fueron sometidos fue den 
grande, y los plebeyos huyeron, arrojan- 
do sus Alabardas. Sus camaradas arma 
dos con Lanza, al ver como el flanco iz- 
quierdo Bretoniano empezaba a des- 
moronarse, renunciaron a presentar 
batalla y huyeron para salvar sus vidas. 


Aenur, el altivo Señor Alto Elfo. espoleó a su Pegaso 
en persecución de los Alabarderos, seguido de cerca 
por los Yelmos Plateados. Ahora que su formación se 
había roto, los Alabarderos fueron presa fácil para las 
Lanzas de Caballería y las Espadas de los Altos 
Elfos. Dudo que alguno de esos valientes Hombres 
de Armas consiguiera sobrevivir. En el último 
momento, los Yelmos Plateados giraron sus corceles 
y pivotaron hacía la izquierda. La estratagema 
funcionó, y de repente los Hombres de Armas que 
habían mantenido su posición se encontraron 
combatiendo contra un regimiento de torvos 
Caballeros Altos Elfos. 


Pude ver cómo el Mago Alto Elfo rebuscaba entre 
sus ropajes y sacaba un frasco lleno sin duda de 
algún brebaje mágico. Mientras el Elfo bebía su 








limpiamente en combate cuerpo a cuerpo. Los Altos 
Elfos les ignoraron y empezaron a recargar 
sus armas, 


El clamor del combate llamó mi atención hacia el 
flanco derecho, donde los Hombres de Armas se en- 
frentaban al Señor Aenur montado en su Pegaso. Los 
Lanceros sufrieron un gran número de bajas cuando 
las cuchillas del Carruaje de Tiranoc segó varias vi- 
das como si estuviera segando la mies, y el General 
Elfo atravesaba a varios más con su Lanza de Caba- 
llería. La terrible arma brillaba envuelta en llamas, y 
cualquier hombre herido por ella no volvía a le- 
vantarse, Uno de los Hombres de Armas, mostrando 
una gran habilidad o una suerte increíble, golpeó al 
Auriga de Tiranoc, matándole. A pesar de este éxito 
parcial, estaba convencido de que los Hombres de 
Armas huirían a causa del gran 
número de bajas sufridas. Pero 
sorprendentemente, contra toda 
lógica, se mantuvieron firmes. 


El joven oficial de los 

Caballeros Noveles de: 

senfundó su Espada y 

besó el bolo del 

Grial de la empuñadura 

Por encima del entre 

chocar de las armas 

pude oír cómo le gritaba 

al hechicero Elfo que se 

encontraba entre los 

silenciosos Guardias del 

mix, Su voz era cris 

talina y lena de odio 

*¡ Victoria o Muerte! ¡Te 

arrancaré el corazón si 

éste es el deseo de la 

Dama del Lago!” Si- 

guiendo su ejemplo, sus 

hermanos de armas car- 

garon hacia los Altos 

Elfos, lanza en ristre. No 

quedaban demasiados 

jóvenes guerreros en 

condiciones de atacar, tan sólo un puñado, pero car- 

garon contra los Altos Elfos sin temor ni vacilación 

alguna, Aunque sea viejo y débil, jamás podré 

olvidar la carga de esos jóvenes Caballeros, como el 

viento jugaba con sus largos cabellos, y cómo el sol 

arrancaba destellos de sus Lanzas de Caballería. La 

Guardia del Fénix preparó sus Alabardas para el 
combate, y cerró filas para resistir la carga. 


Por encima de los cadáveres de los Lanceros, el 
Duque Francois pudo distinguir el brillo de las 
armaduras Élficas. Con un grito de alegría, espoleó 
su montura, y sus hermanos Caballeros le siguieron 
El suelo tembló bajo los atronadores cascos de los 
magníficos Caballos de Guerra de Bretonia. La 
distancia que les separaba parecía demasiado grande, 
pero los Caballeros de Bretonia no cejaron en su 
empeño. Los Caballeros del Reino chocaron contra 
los Yelmos Plateados, lanza en ristre, con un grito de 
guerra en sus labios. 


Por todo el campo de batalla tenían 
lugar sangrientos combates. Los 
Caballeros Noveles atacaron con todo 
su poder, eligiendo al hechicero como 
objetivo para demostrar su desdén 
hacia los innobles practicantes de la 
Pero el Mago, evidentemente 
protegido por los dioses Élficos, salió 
indemne. Los disciplinados Guardias 
del Fénix respondieron al ataque, y los 
Caballeros se vieron forza- 
dos a retroceder una vez 
más ante las apretadas filas 

de los Altos Elfos 


En el otro extremo del cam- 
po de batalla, los Yelmos 
Plateados trataban deses- 
peradamente de dar media 
vuelta con sus monturas 
para encararse hacia los Ca- 
balleros del Reino que se 
abalanzaban sobre ellos 
Dejaron caer sus Lanzas de 

Caballería y desenfundaron las Espa- 

das, pero ningún regimiento puede 





resistir una carga como esa por el flanco y 
mantener la formación. El General Alto Elfo. 
fuertemente presionado por los Lanceros 
Bretonianos ordenó a sus hombres que cam- 
biaran su formación y cerraran filas. Sin 
embargo, el empuje de los Caballos de Guerra 
Bretonianos y los golpes de los Caballeros 
rompieron la formación, y los Yelmos Platea- 
dos huyeron perseguidos de cerca por los 
vengativos Caballeros del Reino. El Duque 
Frangois recogió personalmente dos trofeos: 
el estandarte plateado de los Yelmos Platea- 
dos, y el estandarte de sus Hombres de Armas 
que anteriormente habían capturado los Altos 
Elfos, siendo así restaurado en un lugar de 
honor entre los Caballeros. 


Mientras tanto, el Señor Alto Elfo Aenur, 
rodeado de Hombres de Armas golpe 
desesperadamente, cercenando la cabeza de 
uno de los Lanceros, y su Pegaso aplastó la 
cabeza de otro con sus cascos. Como res 
puesta, los Bretonianos atacaron con sus 
Lanzas, y una de ellas penetró profundamente 
en el costado del Pegaso, Relinchando de 
terror, el Pegaso desplegó sus alas e, 
ignorando los gritos de Aenur, abandonó 
volando la batalla, Un fuerte grito de 

alegría surgió de las filas de los 

Lanceros. Seguramente su Se 

Mor les recompensaría genero- 

samente por ello. El Señor 

Aenur recuperó el control de 

su Pegaso, y levantó su 

Lanza de Caballería para in- 

dicar que todavía no había sido 

derrotado. El sol poniente se 

reflejaba en su arma mágica. 

y por unos instantes quedé 

cegado por los brillantes 

destellos que el sol arran- 

caba del arma. Pero no era 

más que un gesto, la batalla 

había acabado, 


Con la puesta del sol, ambos 
ejércitos se retiraron, Elevé una 
muda plegaria a Sigmar, dándole las gracias 


por haberme permitido vivir 
ese aciago día. A la mañana si- 
guiente, el Duque Frangois y el 
Señor Alto Elfo Aenur reanu- 
daron las conversaciones, por 
las que finalmente se permitió a 
los Elfos recuperar sus artefactos 
a cambio de regresar un año des- 
pués para librar una nueva 
batalla. Esta vez los Elfos 
tendrían que respetar todas las 
Reglas de la Caballería, ofre- 
ciendo a los Bretonianos la 
oportunidad de recuperar su 
honor. Antes de partir, el noble 
Alto Elfo obsequió al Duque 
Frangois con una espada má- 
gica y un cofre lleno de joyas 
como reconocimiento del po- 
der en combate de los Bre 
tonianos. Y así concluye mi 
informe. Suplico a su Majestad 
Imperial que reconsidere iniciar 
cualquier acción hostil contra 
el Reino de Breto- 
nia, Nunca he po- 
dido observar una 
demostración de va- 
lor igual, y nunca he 
encontrado hombres 
con un desprecio tal 

por la muerte. 


Sigfried Wagner 
emisario al Reino 
de Bretonia. 


ALTOS ELFOS: 
BRETONIANOS: 8 


8 



















Nigel: El campo de batalla tenía algunos elementos 
de escenografía en los flancos, y un bosque en el 
centro, Este bosque fue el principal contratiempo pa: 
ra mi despliegue preferido, y la única forma de incor 
porarlo creativamente a mi plan era utilizarlo como 
eje para un ala de mi ejército. Esto implicaba des 
plegar la caballería predominantemente en un 
ejército, y la infantería en la otra, En realidad, esta es 
mi táctica favorita ya que me £ 

mayor parte de mis tropas por el flanco del enemigo, 
indome de esta forma el control de las tres 





la del 





usta atacar con la 








cuartas partes del campo de batalla. Normalmente el 








ala que avanza es suficientemente poderosa para 
arrollar cualquier unidad que intente interponerse 
pero es necesario que el flanco más lento pueda 
resistir con firmeza. Otra posibilidad es decidir que 
el flanco lento ceda terren 
lentamente, De esta forma las tropas deberían ser 
capaces de apoyarse mutuamente. Inicialmente 
deben avanzar para disponer de suficiente tiempo y 
espacio para reagruparse, dejando una reserva para 
detener al enemigo cuando persigue a las tropas de 


contención si éstas se retira 





pero debe hacerlo 


















Por tanto, el bosque 
central es el punto alre- 
dedor del cual pivota la 
maniobra envolvente, 
y un elemento de esce- 
nografía vital que debe 
ser controlado o neu 
tralizado, Es obvio que 
los peligrosos Guerre- 
ros Sombrios se dirigi 
sían hacia allí. Por 
tanto, estaba preparado 
para entrar en el bosque con mis Hombres de Armas 
y los Arqueros y expulsar a los Elfos de él, aunque 
wvanzaran más lentamente y no llegaran a 
Al final la amenaza de los 
ada, y el único 
















mis tropas 





combatir con los Elfos 
Guerreros Sombríos que 
peligro que representaba el bosque para mis tropas 


era que los Caballeros tuvieran que apretujarse 








neu 





El flanco de contención estaba compuesto por 
Hombres de Armas y Alabarderos, que fueron 
paces de contener el ataque enemigo el tiempo 
suficiente. La unidad de Hombres de Armas que 
huyó cuando los Alabarderos fueron masactados se 
reagrupó a poca distancia, por lo que mi flanco y la 
retaguardia seguían estando bien protegidas 





























La totalidad de los Caballeros se 





apelotonaban en la otra ala, Esto 
era peligroso ya que los Lanza- 
virotes de Repetición podían 
disparar pero 
esperaba poder avanzar rápi 
damente y aprovechar la mayor 
velocidad de los Caballos de 
¡jerra Bretonianos. Los Caba 
lleros estaban flanqueados por 
los Arqueros, u los que había 
ordenado que dispararan contra 
los Lanzavirotes aprovechando 
» alcance, Considerándolo 
retrospectivamente, emtorpecie- 
ron demasiado el avance de los 


contra ellos 





su 










































Caballeros, por lo que mi res 
plandeciente caballe: cho: 
que perdió un tiempo muy valio- 
indo lentamente al al- 


ja de 








so maniobr 
cance de los mortíferos Lanza 
virotes de Repetición 





Aforunadamente, los Caballeros 
Noveles, fieles a sus votos, Car 

garon valerosamente en cuanto 
tuvieron la oportunidad, atacando 
u la Guardia del Fénix. Aunque 
fueron rechazados, pudieron 
cargar por segunda vez utilizando 
la formación en Cuña. El grueso 
de mis Caballeros tenían que 
haber seguido el avance de los 
Caballeros Noveles, pero no 
fueron efectivos hasta el final de 
la batalla, En ese momento, con el 
resultado de la batalla pendiendo 
de un hilo, o como mucho decan 
tándose a favor de los Elfos en 
cuanto a bajas, las mejores tropas 
del enemigo aparecieron en mi 
flanco izquierdo después de haber 
roto la línea defensiva de infan 
tería. Esto permitió a mi unidad 
principal de Caballeros actuar 








como unidad de reserva como ya he mencionado 
anteriormente. Los Caballeros se giraron, pivotaron. 
y cargaron, atacando a los Yelmos Plateados por el 
Nanco. Si hubieran estado un poco más cerca podría 
haberles atacado por retaguardia. Este ataque obligó 
a huir a las tropas de choque del enemigo. 
permitiéndome recuperar uno de mis estandartes, que 
había sido capturado, Fue una suerte que los 
Caballeros no hubieran podido avanzar ya que a 
causa de ello se encontraban en una posición 
inmejorable cuando el enemigo penetró en mí flanco. 
Si los Caballeros hubieran proseguido su avance no 
habrían encontrado enemigo alguno con el que 
combatir. Después de esta batalla creo que tres 
unidades grandes de Caballeros es mejor que dos 
una de las cuales debería permanecer en reserva. 
¡Había demasiadas unidades de infantería para ser 
útiles, aunque había las suficientes para entorpecé 
mis mamobras! 


Conseguí evitar los efectos más devastadores de la 
Magia del enemigo, aunque mis Caballeros sufrieron 
varias bajas a causa de los hechizos. Como corres- 
ponde a un auténtico Bretoniano, de ahora en ade- 
lante despreciaré la Magia del enemigo como si se 
tratara de un tipo más de arma de proyectiles, y no 
cambiaré mi tradicional desdén hacia ella. Las uni 
dades de Caballeros deberían reforzarse incluyendo 
un Héroe que marcara la diferencia al enfrentarse a 
tropas excelentes como los Elfos, especialmente en 
el caso de los Caballeros Noveles. que parecen 
destinados a entrar en combate rápida y frecuen- 
temente, normalmente sin poder contar con el wpoyo 
de otras unidades. Algunos de mis Arqueros y 
Hombres de Armas pronto iniciarán un duro 
entrenamiento en el patio de armas para aprender a 
hostigar y cabalgar (Convirtiéndose en Escuderos). 


LA NAVE DRAGÓN 
SE HACE A LA MAR... 


Rick:Una vez finalizada la batalla creo que el plan 
básico funcionó bien. La batalla transcurrió más o 
'menos como esperaba. y el ejército Alto Elfo cum- 
plió su misión a la perlección. Las unidades roca 
aplastaron la primera línea 
enemiga, pero no conse- 
guí aniquilar casi ninguna 
en la persecución, y fui 
demasiado optimista al 
miento Breto- 
niano tan sólo con mi Ge- 
neral, No conseguí la victoria 
por no haber mantenido al me 
nos dos de las tres unidades roca 
juntas. Después de la victoria ini- 
cial ¿Por qué inicie la persecución 
con mi General? ¿Por qué? ¿Por 
qué? Mientras lo hacía. sabía que 
estaba cometiendo una estupidez, 
pero no pude evitarlo. Sospecho 
que los malditos Bretonianos 
pusieron algo en mi té. 


La puntilla fue la pérdida de 
mis Yelmos Plateados 
¿Estaban al alcance de la 
carga Bretoniana o no? 
Bien, pensaba que es- 
taban a salvo, pero en 
cuanto medimos la 
distancia me dí cuenta 


de mi error. Esos malditos Caballeros son terribles 
cuando cargan ¿Pero, que más podría haber hecho? 
Si huía ante su carga igualmente habría perdido los 
puntos y los estandartes, pero al menos Nigel no ha- 
bría capturado mi estandarte y habría conseguido la 
victoria por un punto. Sin embargo, no puedo dor- 
mir bien por la noche si me veo obligado a utilizar 
estas tácticas tan mezquinas para conseguir la vic= 
roría en una batalla de Warhammer. ¡así que me di 

je, a luchar. y malditos sean los puntos de victoria! 


Creo que el ejército de Nigel habria sido mucho más 
efectivo si los Bretonianos hubieran contado con 
menos tropas y mas personajes adecuadamente 
equipados para dirigirlas. Hay que tener en cuenta 
que Nigel no podía elegir libremente su ejército ya 


que muchas de las miniaturas de su ejército todavía 
no están pintadas, entre ellas, la mayor parte de los 
personajes y los Caballeros más poderosos. Quizás 
debería haber utilizado un hechicero, por muy 
modesto que fuera, aunque sólo fuera para obligarme 
2 utilizar cartas de energía y defensas mágicas para 
defenderme. Tal como transcurrió la batalla, pude 
lanzar los hechizos sin oposición. Los Caballeros 
fueron terriblemente efectivos cuando llegaron al 
combate. Las bajas causadas por mis Lanza= 
virotes de Repetición casi provocaron un 
ataque al corazón a Nigel, pero la 
Bendición de la Dama del Lago 
redujo considerablemente 
su efecto en la batalla. 
Mis Guerreros Som- 
bríos tuvieron una 
actuación destacada y 
Nigel encontró a fal- 
tar algún tipo de 
tropa capaz de en- 
frentarse a ellos en 
condiciones, como 
por ejemplo los Es- 
cuderos. Por suerte 
para mí, estas tro- 
pas todavía no esta- 
ban terminadas, y 
Nigel es demasiado 
purista para impro- 
visar otras minja- 
1uras para sustituir 
las. Ya sabéis. ¡va 
contra el Código de 
la Caballería! 





Apasionantes 
jomadas organizadas 
porMana Jocs y Kenia 
(Palma de Mallorca) 


ANDORRA 
LIBRERIA SAMURA! 

Les Escolas 4, Ed Monsert 
Sant Jula de Lora, 

ÁLAVA 

LIBRERIA RONIN 

Pintor Jess Apelariz, 3 Bajos 
D1008- Vaoea 

ALBACETE 

R.O-ALBA 

Denis Guardia. 58 bajos - 02004 
ALICANTE 

ALCOIMODEL. 

Avda Alameda, 27 
ALCO!-03803 


O 
EE 
ES 
pee 

o 
epi 
ALMERIA 
AS 
ASTURIAS 


RÍAS POL 
Certo Comercial 

os Loc. 25- Gjén 
BADAJOZ 
E) 
Menendez Valdez, 2 -0600 


BALEARES 
KENIA 
Avda Alejancro Roseló, 9 
07002 - Palma de Malorca. 
MECCANOTREN 
Misa. 9 

a - Palma de Malorca 
MANA JOCS 
Andres Tor 
Po 
PACO LUCAS 
2 Vara de Rey. 2 bajos 24 


Cama Vecinal son Rapíña. 33 
07013 - Palma de Mallorca 
TOTHO88Y 

Comarca, 44 

07702 - Mahén 


BARCELONA 
ARG VOLTAIC 
Sant Joan, 1 
08860 -Gavá 
CARRERES JOCS 
Pambla de Egara. 140 
08221 - Terrasa. 
DOS DE PICAS 
San 3 
08240 - Manresa 
ESPLA! 
Banya, 35: 
08630 - La Gamga 
ESTÁNIC 
ltanda 19 - 08090. 
FANTASTIC GRANOLLERS 
Barcelona, 31 
08400 -Granol 
GOBUN SANT CUGAT 
lors Sala, 25 Bajo 
08190 - Sant Cugat del Valés 
GULACOMIC: 
Sant Jorá, 22 

Vialtanca de Penedés 


HOBBY JOCS 
Avca. Joseo Taradela, 105 
LHosphaler de Lotregat 
INTERKTT MEGAJUEGOS 
Numancia, 76 - 08029 
LABALANGUERA 
Torn 8 
08230 - Cerdanyola del Vatés 
LUDO HOBBIES 
Sart Per, 27 
08201 - Sage 
LOS 5000 DEDOS DEL DA Y 
Torent de FOta. 66 - 08012 
LUBRERIA KONA 
Jean Pr, 99 
18830 - Premia 0 Mar 
PAPERERÍA FINA 
Arda, Añons XI, 264 
Esdalora 


ROLSHOP. 
Avda. Uibenat, 3 

08100 -Molet del Valés 

10]. HOBBYS 

Comercio, 4 

8800 -Vianowa a Geltrú 
UNIVERSAL 

Fa Sart Artoni, 9 - 08014 

VIDEO CLUBLA 

¡Gran Vi delos Corts, 1087 - 08020 
ZONA DE JOC: 

Castas. 243 -08019 


BURGOS 
FABIOLA KT 
Pieza España, 8 -09005 
GRENDEL JUEGOS 
Concepción, 19-03001 
JUGUETERÍA TOÑO 
Beja 10 
9400 - Arana de Duero 
CÁCERES 
HOBBIE SPORT MAQUETA CONTROL 
Avda España, 17 
Centro Comercl Canoras 
Loca 111" plata 10001 
LOS PINOS 
Avda. de Extremadura (esq. Quroz) 
10800. Plasenca, 
CÁDIZ 
ALGEVIDEO 
Sevila, 30 
11201 - Ayecas 
CASA VICENTE MARTÍNEZ 
P del even, 20 
O 
HANVBAL 
Marto, 21 

0- Cade 
HOBBY MACIAS 

de Meda, 4 


LUDUS-BELI 
Foguchy, 13 

11001 - Ca 

Avda dela Marina local 2 

11100 -San Ferardo 
PUBLIHOBBY 

Clavel, 23 

11300 - La Line de la Concapción 
SOPA DE LETRAS 

De la Plaza, 91 

510 - Puerto Real 


CASTELLÓN 

NORMA COMICS CASTELLÓN 
Alza, 182 
12001 - Castelón de a Plana 


CIUDAD REAL 
CAOS 

Paloma, 31* Local 6 

¡Nuevo Centro) - 13001 

HOBBY JAVI 

P* San Gregorio, 20, Unietro Loc2 
13900 -Puertallno. 


CÓRDOBA 

LIBRERÍA JUAN DE MIRENA 

Juan Palma, 2 

14500: Lucena 

LOS GUILLERMOS 

Conc Godomar 4 

érdoba 14003 

LA CORUÑA 

BETO, 
bica Argenta, 9 jos. 

15701 -Santago de Composteta 

LIBRERIA QUOTE 

Real, 11 jos 

15402 - El Fenol 

SUPER HOBBIES, 

Ay Fristere, 4424201 

GIRONA. 

JOKER JOCS DE BLANES 

Bela, 3335. Loca -3 

17300- Blanes 

LUBRERÍATOCS DE LECTURA 

Sant Arton. 5 

17800: Fueros 

GRANADA 

BAZAR BIBALARRAMBLA 

Puentezuelas, 41 - 19002 

FLASH 

Son Anton, 48- 18005 

MULTHOB8Y ROSUA 

Solano de Gracá  - 18002 

GUIPÚZCOA 

ARMAGEDDON COMICS 

Pza Estudos, 9 

20011 - San Sebastán 

GELTOKI 

Dora 42 a] 

20800 - Zarate 

HOBBITON 

Capián Ena 4 

20100 - nena 

JUGUETES GARBI 

Repibica Aentna, 68 

20300. in 

JUGUETERÍA ANTON 

San Jerónimo, 23 

20003 - San Sebastán 

GUADALAJARA 

JUGUETERÍA SIERRA 

Santa Teresa de Jos, 318003 

HUESCA 

LAS CRUZADAS 

Cuatro Reyes, 4 22001 

JAÉN 

CLUB MILENNILM 

De Aro, 723004 





MODELISMO EL ESTANDARTE 
Navas de Tolosa, 10 
(Pela. e Tolosa local 10)-23001 


LLEIDA 
TALEIA 
Pasgo Ronda, 47 -25008 


LA RIOJA 

GONLEZ 

Marques de Y 

25001 - Log 
MADRID 
AKIRACOMICS, 

Ginzo de Limia, 

ARTE -9 

Hiíarón Eslava, 56 -2 
Doctor Ezquerdo, 6 28028 


ALCALÁ COMICS 

Avda, Guadalajara, 9 
26805 - Alcalde Henares 
COMERCIAL LEDA 

Siora Alcubia, 

28923 - Alcorcón 
DIÁBOLO 

Rod 44 

28400 - Collado Vilalba 


FANTASÍA 

Arda, de la Zaporra 

28100 - Alcobendas 

FENIX 

e! Nicolas Sanchez, 13- 28026 

JUGUETERÍAS POL 

Centro Comercial La Vaguada 
28029, 

Estación de Chamarin- 28036 

Parque Sar local 18 y 62 

28616 Leganós 


Centro Comercial Parque Alcorcón 


Centro Comercial La Dehesa 
Alcalá de Henaras 

KIVAL 

Suar, 54 

28300 Aranjuez 
LAFLECHA NEGRA 
Peñascales, 5 - 28028 
LIBRERÍA CASTILLO 
Toledo, 31 

28601 - Getale 

MEGA JUEGOS 

Avd Bucaramanga 2 
Centro Comercial Colombia, 
Local218 - 28093 
METROPOUS 

Enrique Fuentes, 18-24 


PAPELERÍA HISPANO: ALEMANA 

Marcénado, 17- 28002 

PAPELERIA DISCOSA 

Aaa, 24 

28830 - San Formando de Hecara 

VIDEO LIBRERÍA RAFA 

Nanegrs, 

28918. Legands 

WARLOCK 

Auca de Mor 

9 Loc. 9-28 

MÁLAGA 

AVALON MODEL 

29008 - Betsada , 38 
¡TRO MAIL 

29007 - Almansa, 14 

COMERCIAL OUINTANA 

General Marina. 6 

29004 - Moll 

HERMANOS TIRADO 

Maiz Var, 14 

28000. Marbella 

JUGUETERÍA ROSA 


29640 - Fueng 
VIDEO 100 


MURCIA 
AEROMODELISMO STUKA 
Alcalde Amancio Muñoz, 7 
30008 - Cartagena. 


HOBBY MODELISMO 
Batalla de las Flo 
KIDS LORCA 

Av. Juan 

308: 


landablanca, 26- 30002 


PALENCIA 
JUGUETERÍA GIL 

Becerro de Bang 
PAMPLONA 

LIBRERÍA CAP 

LAS PALMAS 

DE GRAN CANARIA 
GAME OVER CYBERTIENO 
Plz de local 


PONTEVEDRA 
KIOSCO SOUZA 


Peragrna,29- 36001 
PAPELERÍA VALVERDE 
Urza 

36204 - Vigo 
ORENSE 

HENCAR MO! 

Sto Domingo, 4345 - 32003 
SALAMANCA 

RC, HOBBY 

Sta. Teresa, 14 


STA. CRUZ 
DE TENERIFE 


LIBRERÍA EL QUIOSC: 


SANTANDER 
BAZAR ÁLAMO 
Émio Pino, 2 
NEXUS -4 


SEVILLA 
ARTES 


¡AGOZA 
'ASAGA 

E taos 000% 

LUDOZz 

Doctor Ceeda, 32 

LIBRERIA TA) MAH 


KIOSKO COMIC 

Duque 00 la Vico, 
BRERÍAMICRÓN 
sn Queria, 3- 47005 


En Estatio 
(Barcelana) podrás 
oclonantes 


Envíanos las 
fotos de las 
jornadas y 
PETERS 
organicéis en 
vuestras 
MEE ERAACO 
publicaremos 
en el próximo 
número de 
la revista 
White Dwarf 































Este mes, Andy Chambers y Jervis Johnson 
responden a numerosas preguntas sobre 
Necromunda, Warhammer y Warhammer 

40,000, pero han conseguido encontrar un 
hueco para incluir la tablilla de cera de un 
escriba Eslizón que les amenazaba con 
sacrificarlos a Sotek si no lo hacían. 


'na miniatura que puede efectuar una tirada 

de salvación inmodificable (por estar equipado 
con una pantalla o un escudo de energía), ¿queda 
aturdida si supera la tirada de salvación? 


AATERE , E R" 


as Armas de los Depredadores, como por 
): ejemplo los Orrus, los Yeld y los Malcadon, 
¿permiten tirar dados adicionales en combate 
cuerpo a cuerpo, o su efecto ya ha sido tenido en 
¿Un Escudo Reflec- cuenta en su perfil de Atributos? 
tante Jakara permite 
efectuar una tirada de 
salvación incluso si el 
Jakara es impactado pero 
no herido? 





Ya ha sido tenido en cuenta en su perfil de 
Atributos 








a para herir, ya que y 
)¿Qué sucede cuando un personaje montado en 


un monstruo que esté volando alto es 
convertido en otra cosa, o su montura muere? Por 
ejemplo, el enemigo convierte al Hechicero en un 
sapo, ¿cae al suelo y muere? 


nergía del ataque puede 





reflejarse 





quien efectuó el disparo. 





¿Un Jakara aturdido 
puede utilizar el Escu- . 
do Reflectante? R' In personaje que esté volando alto cuando su 


Ro 





uridad, 






aerodinámica de un ladrillo, o sufra cualquier otro 
lemente es contratiempo por el estilo, ¡caerá como un peyo muer 
alles 


llegue al suelo, pero 





dose detrás 10 hacia el suelo! Será mejor no entrar en de 





de él! sobre lo que le ocurrirá cua 





indudablemente será muy desagradable 


¡Una Diablilla montada sobre un Corcel de 
Slaanesh, ¿qué valor del atributo de 
Resistencia debe utilizar, la Resistencia de la 
Diablilla (que es 3) o la del Corcel (que es 4)? 


¡Como sucede con cualquier miniatura de 
Caballería, la montura tan sólo afecta al 
Movimie 





de la miniatura, excepto si ésta 
tiene sus propios ataques, en cuyo caso también 





se utilizarán sus atributos de Ataques y 


Habilidad de Arme 


del Corcel de Slaanesh no afecta de ninguna 








La Resistencia superior 


WD62 


DE UNA VEZ POR TODAS 


Un hechizo que Permanece 
Activo es dispersado si alguien 
utiliza la carta de Disipación de 


Magia el mismo turno en que es 
lanzado, si fue lanzado con Ener- 
gía Total? 

J Sí. La carta de Energía Total tan 


sólo mantiene su ef 





instante de lanzar un hechizo. Por 
tanto, el hechizo puede ser disper- 
sado posteriormente si se utiliza la 


carta de Disipación de Magia 





forma a su jinete, y se indica en el perfil de Atributos 


tan sólo a efectos comparativos 


P: Cuándo puede un personaje independiente 
abandonar una unidad? Por ejemplo, ¿puede 
abandonarla si la unidad está huyendo, está 
dominada por la Furia Asesina, etc.? 


H Un personaje independiente siempre puede 
abandonar la unidad en la que se encuentre 
excepto si ésta está sujeta a algún tipo de movimien 
10 obl 
está sujeta a Furia Asesina est 


contra el enemigo; éste es un movimiento obliga 





atorio, como por ejemplo huir. Siuna unida 












torio, y por tant 
la unidad. Toc 
en la página 61 


personaje no podrá abandona 





ello se describe con mayor detalle 
del Reglamento de Warhammer. 





Un Nigromante, que no es inmune a psicolo- 

gía, está al mando de una unidad de No Muer- 
sos (que es inmune a psicología), ¿tiene que efec- 
tuar Chequeos de Desmoralización y qué sucede si 
no los supera? 








Ristimngea ue formen parte de una unidad 
chequeos de desmoralización, o cualquier otra regla 
especial, siguen est 


as de psicología normales. Si se 


ido sujetos a las 








ven obligados a huir deberán hacerle 
siguiendo el procedimiento habitual. 
mientras el resto de la unidad perma- 


nece impávida en su posición 
¿Cuándo el proyectil de un cañón 
impacta delante de un Disco 

Volador de Tzeentch, el proyectil 

rebotará e impactará al Disco? 

Ri montar un Disco Volador de 
Tzeentch no imbuye a un perso: 





naje de una protecc 





ística ante los 
cañones, al igual que las miniaturas 
voladoras que también pueden ser 


impactadas. 


¿Qué le sucede a un ejército No 

Muerto si el Nigromante, Nigro- 
mante No Muerto o Conde Vampiro 
que lo ha animado es convertido en 
sapo por el hechizo Mirada Vengativa 
de Morgiana la Hechicera? 


Incluir Personajes Especiales en 
Was batallas es un riesgo que debe 


asumirse si los jugadores deciden que 











pueden hacerlo, como demuestra esta situación tan 


particular. Los ejércitos No Muertos son totalmente 
y que es la fuerza que los 


dependientes de su creas 





mantiene animados y unidos. Si el líder del ejército es 








destruido, la totalidad del ejército habrá sido 
vencida. Al ser convertido en sapo, el líder del 
ejército será destruido a efectos del juego. y por tanto 


o vencida 





el ejército No Muerto habrá si 


Un personaje equipado con el Hacha de los 

Verdugos (que es un arma a dos manos y por 
tanto el personaje debe atacar en último lugar) y el 
Yelmo de los Mil Ojos (que te permite atacar en 
primer lugar) ¿Cuándo atacará? 





icha de los Ver 





seres vivos, que cualquiera que la empuñe quedará 





le deseo de sacrificar a 





acia de ello, cualquier 











personaje que empuñe el Hacha de los Verdugos 





rá a sus adversarios siguiendo un "ritual" que 





gará a atacar siempre 
m el Yeln 


le efectos similares. 





led 1 último lugar; aunque 





de Incontables 





también p 
ambién esté equipa 


Ojos u otro objeto mágico 




















Pia verscnio gra. 


vitatorio es impactado 
por un Cañón de 
Gravedad? 

quier otro vehículo 
ón Gravitatorio, el 
Orio es penetrado 


¡Como sucede con cual. 

IN impactado po 
blindaje del ve 
nie, y es p 

demás no sufre ningún efecto 








quede fuera de 





automáticamel sible que 








control, pero 
adicional. 


¿Qué mazo de poderes psíquicos utilizan los 
Hechiceros del Caos? 


cero del 





PD La disciplina primaria de un Hec 
Re o de Slaanesh 


Teeenich o Nurgle, Su disciplina terciaria son los 





“aos corresponde al ma 








poderes Adeptus. Para los detalles consultar la 
página 6 de Milenio Siniestro o la página 66 del 
Codex Caos. 





WD64 


¡Pr sección de is Marcas de Caos toda que 
sólo los Señores del Caos pueden portar más 
de una Marca, Sin embargo, según la lista de 
ejército el Portador de Reliquia puede portar una o 
más Marcas del Caos. ¿Qué es lo correcto? 


QU» Poriador de Reliquia puede portar más de 
Mina Marca del € 
portar las Marcas de 


la de Tzeentch. 





os, sin embargo sólo puede 
me, Slaanesh y Nurgle, no 








1 Destructor Sónico de los Marines Ruidosos 
tiene un alcance máximo diferente en la 
descripción del Codex y en la Tabla de Referencia 
incluida al final del libro. ¿Cuál es su alcance 
máximo real? 


1 


La espada Demonio Drach'nyen de Abaddon 
tiene la propiedad de atravesar cualquier 
material. ¿Pero puede ser bloqueada por otras 
espadas: 


R* 











¿Los Exterminadores del Caos pueden 

teletransportarse al campo de batalla aunque 
no formen parte de la unidad de Guardaespaldas 
de Abaddon? 


Sólo si pertenecen a un Capítulo de los Marines 
A Espaciales del Caos posterior a la Herejía. 
Para poder teletransportarse, el valor en puntos de 
la unidad debe incrementarse en un 50% respecto al 
nidad que pueda 








coste normal de una 





teletransportarse. Esto 
Exterminadores de Capín 
Caos después de la Herejía deben aumentar en un 
75% su valor básico en puntos, en vez del habitual 
50% sobre el coste básico que deben invertir sus 
ues Imperiales. 


significa que los 
los corrompidos por el 











Cómo puede un ejército del Culto del Caos 
incluir demonios si no hay nadie en el ejército 
que pueda invocarlos? 








¡Pueden invocar Demonios utilizando el 
EN Pabellón de Disformidad, o incluyendo 
Marines Espaciales del Caos como aliados 
Además, hay que tener en cuenta que hemos 
incluido la lista del Culto del 
Caos para permitir a los 


jugadores de 


lesarrollar sus 
propias campañas e inventar 
sus propios escenarios. En 
estas circunstancias es normal 
que los jugadores desarrollen 
sus propias reglas sobre « 
invocar Demonios, Quiz 
miembros del Culto están 
efectuando un ritual arcano que 
ará a los Demonios en el 
lia, o tal 


z poseen un artefacto que 











tercer turno de la b 








hará y 





e... ¡Estoy seguro que 
habéis captado la idea! 


¿El Puño Neuronal del Asesino 
Eversor afecta a los Tiránidos 


R" 


¿Un Asesino Vindicare puede disparar 

sobre un Líctor detectado, aunque ninguna 
de sus armas Exitus posee una plantilla de 
explosión? 


Ri los Asesinos están habituados a que sus 
objetivos imenten ocultarse de ellos! 
¡¿Los Agentes Imperiales como los Asesinos 
pueden utilizarse contra los Marines 
Espaciales? 
H En teoría sí, pero si se tiene en cuenta el 


trasfondo del imperio, que los Asesinos Impe 
riales ataquen a los Marines Espaciales sería algo 








muy, muy raro, aunque podría darse el caso en un 


escenario especial, 
1 7 


¡GEL perfil de atributos de los Jabalíes 

Cibernétikos de la página 28 del Codex Orkos 
es diferente del que aparece en la página 60. ¿Cuál 
es el correcto? 


R* de la Página 28. 


:1 Codex de la Guardia Imperial indica que los 
Psíquicos Primordiales tan sólo pueden 
equiparse con una carta de Equipo, aunque se 
¿rate de un Gran Psíquico. ¿Es esto correcto?, ya 
que les hace menos poderosos que el resto de los 
Psíguicos. 





Sí, esta era precisamente nuestra intención. Los 


Psíquicos Primordiales de la Guardia Imperial 
simplemente no son tan buenos como los Bibliote 
carios M 
nivel de maestría similar. 





rines Espaciales y otros psíquicos con un 


'¿Njal Stormcaller puede poseer tres, o cuatro 
cartas de Equipo? 






DE UNA VEZ POR TODAS 


¿Los Orkos con Mega Armadura pueden 


Motocicletas de Guerra? 

















¡al Wazdakka 


No. (El Personaje Espe 


Gutzmek es una excepción; es 








lay cosas que lo hacen ser especi 


pueden equiparse con Retrorreactores y 
montar en Motocicletas? 









Los Exterminadores no pueden equiparse 

con Retrorreactores, ni pueden montar en 
Motocicletas. ¡Y evidentemente tampoct 
pueden 
son bastante malos haciendo salto de y 





acer las dos cosas a la ve 








no pueden escabullirse 









montar en Jabalíes Cibernétikos o en 


¿Los Exterminadores Marines Espaciales 


También 








( 


mente que Njal tan sólo posee tres cartas de 


dex Lobos Espaciales indica correc 





R 


Equipo, aunque los Jefes Bibliotecarios y Grandes 








cerdotes Rúnicos normalmente pueden poseer 





Personajes 





hasta cuatro cartas de Equipo. L 


Especiales son eso, ¡especiales! A veces poseen más 





cartas de Equipo o cartas que tan sólo poseen ellos, 


mejores armaduras, etcétera; y otras veces menos 


¡¿Mephiston puede chupar la Sangre de los 
Tiránidos o de un Avatar? 


Sí, aunque en estos casos debe asumirse que en 


idad está absorbiendo su 


y¿Wazdakka Gutzmek y Bjorn Garra Impla- 
cable pueden adquirir cartas de Vehículo? 


R Sí, pero deben estar represe 
miniatura. En realidad, la M 
Wazdakk 
¿Las escuadras de la Guardia Imperial con la 
habilidad de veteranos Cazadores de Tanques 


pueden utilizar esta habilidad para atacar 
Motocicletas y Buggies? 





uerza vital. 














dad se basa en la escasa visibili- 


se la tripulación de un vehí 












lación de un Buggy 





























Sitignes olguna 
pregunta o quieres 
hocet algún 
comentorio sobre. 
alguno de los 
aspectos delhobby, 
escribe o nuestras: 
Trois de Venta 
Directa ala siguiente 
dirección: 








ecromunda es UN mundo de 
gigantescas Ciudades Colmena 
y brillantes columnas de acero 


hormigón que s 
siniestro submun: 
tencia. En las profundida: 
suelo, 10S mortíferos Supe! 
los numerosos peligros de Necrom 
da acechan entre las ruinosas cúpulas 
los restos de antigua maquinaria, 
luchando y muriendo por apropiarse de los 
despojos aprovechables de una civilización 
en ruinas. 


nio más 
profund 
tel 


do, 
o, los forajdos 
los mutantes 1 
Estantes tachan 
ía, Este sup he 
a men 
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bes TOMUNAA pre. 
¿enta cuatro bandas 
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lOs Redencio. 
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CONSPIRACIÓN SINIESTRA (MI 
EL DESCUBRIMIENTO DE LA VERDAD 


Alrededor del Señor Mazdamundi de. Hexoatl ye 
encontraban los artefactos que sus subordinados 
habían recuperado de las razas más Jóvenes. La 
mayoría. del- inmenso. tesoro formaba grandes 
Inontones de objetos descuidadameme: apilados, pero 
media docena de “placas sagradas estaban 
ordenadamente colocadas formando ina evidente 
secuencia sobre el suelo El Señor Mazdamundi 
contempló las placas, y a continuación dirigió s4 
atención hacia ol asistente que se encontraba postrado 
ante él 


“La Era.dé la Destrucción ha legado. Reunid mi 
escolta personal y prepurad mi viaje:a las tierrus de los 
Nuevos Dioses; Lo que. hemos recuperado puede ser 
suficiente para salvar el mundo. 


Una vez impartidas sus Órden 





inclinadas, se retiraron lentamente de la sala 
preparar para cumplir sus instrucciones 








LO SUCEDIDO HAS HORA 

Los planetas en el cielo del Mundo de Warhammer se 
han dispuesto formando una conjunción especial 
haciendo que rebose de Energía Má 1 

Hombres Lagar están utilizando esta en 

ea para desplazar a sus agentes y pequeños con- 
tingentes de tropas por todo el Mundo de 
Warhammer, Su intención es poder recuperar los 
artefactos que lés fueron robados cuando la ciudad de 
Huatl fue saquead muchos años por 
aventureros Bretonianos. El Gran Mago Sacerdote 
Mazdamundi ha decidido que es el momento de recu 
perar estos artefactos, El porqué los necesita está a 















hace y 








punto de ser revelado, pero hasta con decir que los 
Slann se cuentan entre los Hechiceros más poderosos 
del Mundo Warhammer, capaces de desplazar 
continentes o modificar el eje del planeta sí así lo 








En todo caso, durante el mes de Febrero los agentes 
de: los Hombres Lagarto hicieron lo que pudieron para 
recuperar tantos artefactos perdidos como fuera 
posible, utilizando mercenarios y sus propias tropas 
para recuperar los artefactos. El resultado fue que se 





libraron cientos de pequeñas batallas y escaramuzas 
entre las fuerzas de los Hombres Lagarto y sus 
agentes por un lado, y los confiados poseedores de los 


artefactos robados por el otro. 


Durante algún tiempo los Hombres Lagarto m: 
ron sus operaciones tan en secreto como les fue 
posible, Sin embargo, para llevar a cabo su plan, el 
Gran Mago Sacerdote necesitaba un artefacto 
específico conocido como el Báculo de Jade, que esta 
ba en posesión de los gobernantes Bretonianos de la 
Ciudad Cruzada de Antoch. Para recuperar el Báculo, 
los Hombres Lagarto utilizaron la energía mágica que 
todavía satura el Mundo de Warhammer para trans 














Mazdamundi volvió 
su mirada hacia las pliicas que comtenían:el mens 
de los Ancesthiles. Sus sirvientes, con lus cabezas 








































portar un gigantesco ejército hasta Antoch 
e intentar recuperar el Artefacto sagrado 


- por la fuerza. 


AMET 





Hombres Lag 
artefactos perdidos y el resultado del ata- 


arto al recuperar sus 





que contra la ciudad de Antoch, depende 
de vosotros. Su éxito o su fracaso estará 


de 


minado por las batallas de y 
Warhammer que hayáis librado durante 
E 
' 
É 
E 








los meses de Febrero y Marzo, al y 


como he descrito en los dos últimos 





números de la revista White Dwarf 





Desafortunadamente, por motivos edito- 
les, estoy escribiendo esto antes de 
resultados, y 
por tanto todavía tendréis que esperar 
hasta el próximo número de White Dwarf 








haber recibido la mayoría 





para descubrir cuál ha sido la actuación de 
los Hombres Lagarto, aunque en la página 
jente he incluido algunos fragmentos 
ionados de las cartas recibidas hasta 


ahora, aunque sólo sea para avivar vuestro interés. 











Sin embargo hay algo que ya puedo explicar en este 
número: ¡cuáles eran las intenciones del Señor Mazda- 
mundi al iniciar esta Conspiración Siniestra! Pero 
antes de hacerlo, es necesario recordar los orígenes de 
los Hombres Lag 








arto y los Dioses del Caos... 





LOS ANCES 
DIOSES D 
ndo de Warhammer es un 
co, dominado por 
los Vientos de la M 
que fluyen proceden: 
tes del Reino del 
Caos en 
el lejano Norte. 
También es un 
balancea al borde 
de la destrucción 
a manos de los 
Dioses 
del Caos. Estas 


















poderosas 

eriaturas 

gobiernan en el 

Reino del Caos, una 

extraña dimensión 

mágica que es la 

fuente de donde 
sanan los 

vientos de la 

magia que satu- 

ran el Mundo 

de Warhammer 


















Derecha: Algunos 
de los primeros 
informes de batalla 
recibidos en los 
que se describen 
las batallas 
libradas durante e 
estos dos meses, "UN 

Los resultados 1 
completos 
aparecerán en el 
próximo número bn 
de la revista 
White Dwarf. 


crearon en el pol 
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se 
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el punto de vista de l 
gran destrucció: 
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de la Magia determina el poder del Reino del Caos: 
cuanto más poderosos sean los Vientos de la Magia, 
mayor será la influencia de los Dioses del Caos en el 
Mundo de Warhammer. 


La intensidad con la que los Vientos de la Magia 
fluyen hacia el Mundo de Warhammer está 
determinada por numerosos factores, pero uno de los 
más importantes es la alineación de los planetas. La 
intensidad del flujo aumenta y disminuye 
dependiendo de la posición del Mundo de 
Warhammer, de los demás planetas del sistema, y de 
las propias estrellas, 


Tal y como ya he mencionado en los anteriores 
artículos de la Conspiración Siniestra, los planetas 
están alineados de tal forma que han saturado el 
Mundo de Warhammer de energía mágica. Una 
alineación de planetas que genere un poder tan 
grande es muy, muy difícil que se produzca, y la 
última vez que tuvo lugar fue cuando los Ancestrales 
rodavía habitaban el Mundo de Warhammer, mucho 
antes de que los Dioses del Caos hubieran nacido. 


Durante las últimas semanas, mientras los Hombres 
Lagarto intentaban desesperadamente recuperar sus 
artefactos perdidos, los planctas han estado 
desplazándose progresivamente hasta llegar a una 
alineación casi perfecta, y por tanto los Vientos de la 
Magía han ido aumentando de intensidad. Dentro de 
muy poco tiempo los planetas estarán perfectamente 
alineados. Cuando esto suceda, los Vientos de la 
Magia penetrarán por el portal del polo Norte con la 
fuerza de un huracán de energía arcana. Este vórtice 
de energía será tan poderoso que ampliará la brecha 
que comunica el Mundo de Warhammer con los 
Reinos del Caos, y que fue creada cuando el portal 
interdimensional de los Ancestrales se desmoronó, 
¡duplicando o triplicando su tamaño actual! 





En el Reino del Cacs, los dioses esperan ansiosamente 
este momento, ya que de esta forma su reino se 
extenderá hasta abarcar todo el Mundo de Warhammer. 
“Todas las criaturas que habitan el planeta pasarán a ser 
sus esclavos, y el Mundo de Warhammer se convertirá 
en un mundo de demonios donde los adoradores de los 
Dioses del Caos servirán a sus amos infernales en 
todos sus descos, ¡En breve, el Mundo de Warhammer 
caerá en las manos de los Dioses del Caos! 


EL PLAN DE MAZDAMUNDI 


Afortunadamente para todas las criaturas que habitan 
el Mundo de Warhammer, el Plan Universal de los 
Ancestrales predijo esta calamidad. Y lo que es 
'mucho más importante, los Ánces- 
trales también dejaron instrucciones 
concretas sobre cómo podían con- 
tenerse las energías mágicas y evi- 
tar el desastre. La mayor parte de 
esta información fue con- 
servada en las placas 


sagradas que cubren los templos de los Hombres 
Lagarto. Desafortunadamente, muchas placas se han 
perdido durante los milenios transcurridos desde que 
fueron creadas, hasta el punto que los conocimientos 
que poseen los Hombres Lagarto de este desastre es, 
siendo optimistas, fragmentario, 





Por suerte, las meditaciones del Señor Mazdamundi 
sobre el Plan Universal de los Ancestrales le han 
revelado lo suficiente para poder predecir el desastre 
que se aproxima. Estos conocimientos le han 
permitido trazar un plan para recuperar el número 
suficiente de las placas perdidas para comprender las 
instrucciones de los Ancestrales y evitar el desastre. 
El Señor Mazdamundi sabe que hasta hace poco 
tiempo el conjunto de placas más completo se 
encontraba en Huatl, de donde fueron expoliadas por 
los Bretonianos durante la desventurada expedición a 
Lustria del Duque de Lorrain en 1848, 


Éste es el motivo por el que el Señor Mazdamundi ha 
enviado a sus agentes a recuperar tantos artefactos 
como fuera posible, ya que si podía recuperar sufi- 
cientes placas, sería capaz de seguir las instrucciones 
de los Ancestrales y evitar el desastre. La razón 
principal de mantenerlo todo en secreto es que si los 
Dioses del Caos tenían conocimiento de lo que el 
Señor Mazdamundi se propone realizar, ¡harían 
cuanto estuviera en sus manos para detenerle! 








Además de las placas perdidas, hay otro artefacto que 
Mazdamundi necesita; el Báculo de Jade que está en 
poder de los gobernantes Bretonianos de la Ciudad 
Cruzada de Antoch. Con este poderoso artefacto 
mágico en sus manos, y las instrucciones de los 
Ancestrales recogidas en las placas recuperadas, el 
Señor Mazdamundi debería ser capaz de contener 
fácilmente la energía mágica que amenaza con 
desbordar el destruido portal de los Ancestrales y 
engullir todo el Mundo de Warhammer. 


Sin embargo. sin la ayuda de las placas y el Báculo, 
su misión sería mucho más difícil, si no com- 
pletamente imposible. 


CONTINUARA... 

Este es el plan del Señor Mazdamundi; no se trata de 
un plan malvado, sino un intento para evitar que los 
Dioses del Caos conquisten el Mundo de Warham- 
mer. Que lo consiga o no, depende de cuántas de las 
placas sagradas expoliadas de Huml consiga 
recuperar, y de si la ciudad de Antoch cae ante sus 
ejércitos, permitiéndole recuperar el Báculo de Jade. 
¡Y todo esto depende a su vez de las batallas de 
Warhammer que habéis estado librando durante los 
meses de Febrero y Marzo! 


Os espero el próximo número para el último capítulo 
de la campaña de la Conspiración Siniestra, en el 
que os contaré exactamente lo sucedido a los Hom- 
bres Lagarto y a sus aliados durante la transcurso de 
su misión. 





'Todas las 
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VENTA DI RECTA 


RKSHOP ES EL MEDIO MÁS RÁPIDO 
URAC ÚLTIMAS NON EDADES DE GAMES WORKSHOP Y MINIATURAS 


A A EL SERVICIO DE VENTA DIRECTA SON AFICIONADOS 


DEL ¡LOSTROLLS DEL SERVICI 
Et ENTUSIASTAS DEL HOBBY GAMES WORKSHOP, IGUAL QUE TU! 


¡ESPERAMOS TUS LLAMADAS! 


MAÑANA 
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gn 20:00 DE LA TARDE ¡¡¡SIN DESCANSO: 

SÁBADOS DE 10:00 A 14:00 HORAS 

Y DE 15:00 A 19:00 HORAS 


También puedes enviar tu pedido por correo a 












GAMES WORKSHOP VENTA DIRECTA 
FRANCESC LAYRET, 37-39 
08950 ESPLUGUES DE LLOBREGAT 
BARCELONA 
LLO PREFIERES, PUEDES ENVIAR 
nu PEDIDO POR FAX AL NÚMERO 
(93) 499 04 55 
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El Duque Frangoís esperaba junto a sus hombres que las primeras — nan las armas mágicas y las armas de proyectiles. De todas formas, el 
luces del amanecer iJuminaran el pequeño valle en el que se libraría.— Señor Aenur no estaba demasiado preocupado: ya le había derrotado 
por fia la batalla, Tras un año de espera, podría limpiar el honor de serlo. Y esta vez seguiría esas estúpidas Nor 
Bretonia que esos presumidos Altos Elfos mancillaron con el uso de mas de la Caballería para que el Duque pudiera recuperar 5u honor. 

artimañas mágicas en el transcurso del duelo que mantuvieron el hijo 

del Duque Frangois y el Señor Alto Elfo Aenur. El Duque había dedi- 
ana a rezar fervorosamente a la Dama del Lago y a 
Sus tropas 














La inclinación de los rayos del sol estaban a punto de indicar el inicio 


¿ios prepara Los Al 





caco la ú 
sus entrenamientos con Espa 
tampoco habían permanecido ociosas; durante las tres últimas sema 
nas habían estado limpiando de Orcos y Goblins las colinas del Oeste — Esto es lo que pasaba por la ca 
de Bretonia. Los primeros rayos de luz ya brillaban entre las colinas. — enfrentaron aquella mañana de verano. Si quieres suber q 
Los soldados preparaban sus armas a la espera de que el Duque diera — pasó rea 
campo de batalla, y los Caballeros eleva- tienes que to 
la Dama del Lago. n el valor 
as tener más inform 
Directa podrás cons 
neces 






iban que su Señor diera la orden de atacar. El Señor 
o, y todos sus hombres se pusieron en murcha. 











de los dos Generales que se 








s lo que 
os en suquel pequeño valle, sólo 





entre los dos ejér 
ndo de uno de ellos y consi 










la orden e 
ban sus últimas pl 






mir un contrincan: 








li y atu ejército, Si dese- 
¡ón sobre esta batalla, en el servicio de Venta 
1 un desplegable con toda la información 

car la batalla y con unas ofertas muy 
especiales para adquirir uno u otro bando, 





ficiente para enfrentarte 








Mientras el Dugue Frangois se preparaba para la batalla, el Señor 
Alto Elfo Aenur recordaba el día en que se enfrentaron por primera 
vez, hacía un año. El Duque reclamaba la posesión de las tierras de su 
Pueblo, apelando a su derecho de desata un duelo singular. Los 
Altos Elfos tienen un sentido del honor tan oa más que los — Los amables Trolls de Venta Directa te harán llegar este desplegable 
Bretonianos, lo cual les permite entender muchos aspectos de a con- junto con tu suscripción de la White Dwar], o silo pides llumándolos ul 
de los Breton mo (93) 480 27 40 te lo harán llegar sin gasto alguno por tu parte 
osos que nunca han 
el poder que les proporcio-— Oferta Válida hasta 31 de Mayo de 1997 














































La cara de profunda reflexión. 
habitual en un homo sapiens 
al manejar su pantalla de 
lucecitas. ¿Porqué lo haran? 








e las Miniaturas Cita 




























Mira, el sistema de Venta [ 

o A 
Yue conos soe que ¿SABIAS QUE? | 
amigos nos dig; que quí a Io 

nos dan algo de dinerc podemos 


mantener felices a 





Pero esto no es todo lo 
También tener 


listos, y que saben incluso 


Recomendanos que estéis atentos a las oler 












amigos que 
ntajas (entre gaste 
tas, Hacen rim 








Epic 40,000 

































ssiado 
cimos que 


ys he 





no estamos den 9 





Los 
tumbrados a pensar: Siempre d 
pensar es de homo sapi 





j 
j 

B 

1 

¿ 

E 

A tas de nuestros Trolls porque podréis conse 
3 

E 

E 

2 





piens nos sirven para esto, Cua: 








sitas pensar en algo, simple 


un homo sapiens y haces q 
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1. Si no lo hace cubri E 

de él para obl jugar « 5 

amigos nos llaman pidiendo biem; 3 

que hace falta pensar. y entom de en H 

tamos sobre algún homo sapiens hasta — una sola partí y o a Pe 

que por imperativo legal piensa para — que juegan. Así que mu :1nY 0c0z 





nosotros. Nuestros amigos nos llaman — tros nos 
preguntando por gran variedad de cosas, piens 
Muchos flaman para pedir que les envie- — poden 

'os o miniaturas — quées 


"nel despiadado universo del lejano futuro, cada 

raza debe luchar per la supervivencia. En una 
galaxia asotada por la guerra, gigantescos ejércitos 
compuestos por feroces soldados, pesados tangues y. 
gigantescas máquinas de guerra, libran barallas apo- 
«calípticas, creando una devastación inusís 





mos alguno de los ju 





que tenemos por aquí. Pe 





tros 





impáticos nos llaman sólo para hab! 


on nosotros, tada, ¡Sólo los generales más valientes e 
ingeniosos podrán guiar a sus ejércitos 4 
La verdad es que en Games Ss = ta victoria! 
bo ia per dins y 4) MÍ En Epic 40,000 eres el Comandante de 
A % vn gigantesco ejército, que intenta impo 
charlar con nuestros amigos so- 3 A nerse a su enemigo. Epic 40,000 es un 
bre ellas. Cada día llega hobby completo en sí mismo. Debes 
rial nuevo: nuevos j organizar, montar y pintar tu ejército 
vas miniaturas, y a tod invencible, y modelar los campos de 





sos les encant batallas en los que librarás las batallas. 
s llaman sólo para E y ee IN] — Además de incluir el Reglamento com- 
z pleto del juego, escenarios y lístas de 
rjército, Epic 40,000 también incluye 
«el grueso de dos ejércitos, Orkos y 
Marines Espaciales, para que puedas 
empezar a jugar eo cuento tengas 1u 
«clemplar del juego, 





nuestros am 
berlo. A ves 
preguntar si ha pi 








Y eso no es todo, Hay 


que simplemente lla 





charlar un rato. Los 








BLOOD BOWL 
ZONA MORTAL 





9.275 Pta 
5,975 Pla 





PENECROMUNDA 











Puedes Suscribirte por Teléfon: 
o Fax llamando a los números: 


TEL. (93) 480 27 40 
y FAX (93) 499 04 55 











y 
5.950 Pta por 1 año (12 números). 













Para suscribirte, sólo tenes que enviarmos el si- 2.975 Pra por medio año (6 números) 
guiente cupón de suscripción ralenado en mayús- 
culas, y enviarlo junto con el imporie de la 
suscripción que hayas elegido a: 





Europa: 
7.260 Pta por 1 año (12 números). 


3.975 Pta por medio año ($ números) 
GAMES WORKSHOP VENTA DIRECTA 
Francesc Layret 37-39 Resto del Mundo: 
Esplugues de Llobregat 10.950 Pta por 1 año (12 números) 
08950 Barcelona 5,475 Pta por medio año (6 números) 


DESEO QUE MI SUSCRIPCIÓN A WHITE DWARF 
SE INICIE A PARTIR DEL NUMERO: 





POR UNA DURACIÓN DE: Un año (12 números) O Medio año (6 números) 
Nombre: Dirección 

Localidad: remera » Pe Código Postal:+........... Tel: 

Forma de Pago: O Cheque O Tarjeta de Crédito VISA 

ELO ¿E e a Fecha de Caducidad: __/__ 


Nombre del Titular: 
Dirección del Titular ..................... 





Firma del Titular: 
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TANQUE LEMAN RUSS (03060305001) | 
S 1 - 
HABITÁCULO 1 HABITÁCULO 2 HABITÁCULO 3 HABITÁCULO 4 
j 
— ORUGAS1 — ORUOAS2 ——, ORUGAS 3 _—— ORUGASA . 
| | | ¿ | $ 
LATERAL DERECHO | LATERAL DERECHO LATERAL DERECHO LATERAL DERECHO | 
| 
eS | ¿De | Eb»: , 
LATERAL IZQUIERDO LATERAL IZQUIERDO LATERAL IZQUIERDO LATERAL IZQUIERDO | o 
sol pl a 
TORRETA 1 TORRETA 2 TORRETA S TORRETA 4 TORRETAS 
he E . Los componentes del Tanque Leman Russ son 
ES * 'Orugas 3 en un Habitáculo 1 yla Torreta 2, ete 
úreando una combinación personal de Tanque Leman | | 
Russ, tal y como se muestra en los ejemplos. | 
PALA EXCAVADORA 1 PALA EXCAVADORA 2 PALA EXCAVADORA 3 incLuVE TRES. 
USTRADAS 
DESEAS MIMATURAS ESPECÍAICAS. MDÍCALO AL 
o ERESTUAR TU PEDO | 
ESCOTILLA 1 ESCOTILLA2 ESCOMILLAS Se 


EL uoDeLO compLero De SP 


TANQUE LEMAN RUSS 
ESTÁ COMPUESTO POR: 
1x HABITÁCULO cn 
Y XORUGAS 
XTORRETA a 
«PALA EXCAVADORA 
* ESCOTILLA 








EJEMPLO DE TANQUES LEMAN RUSS MONTADOS 








Diseñado por Tim Adcock 
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CTLADEL 








ya que contiene piezas 





Las miniaturas se suministran sin pintar. ADVERTENCIA. Este producto no es apropiado para niños menores de tr 
Derechos Reservados 


pequeñas y elementos puntiagudos. Copynght E Games Workshop Ltd. 1997. Todos los ' 





- — EPIC 40,000 





| TITÁN IMPERIAL WARLORD (03110307001) 


PLACA DE BLINDAJE DE 
LA CABEZA 





JUNTURA DE LAS PIERNAS 


EJEMPLO DE TITÁN IMPERIAL WARLORO MONTADO. 





CAPARAZÓN FRONTAL. JUNTURA DE UNIÓN PLACA DE BLINDAJE 
CORPORAL 
ARMA DE ENERGÍA MEGACAÑÓN BATERÍA DE ARMAS PESADAS PLACA DE BLINDAJE PLACA DE BUNDAJE 
PIERNA DERECHA PIERNA IZQUIERDA 


e EL MODELO COMPLETO DE TITÁN 
Sa INDRA intimo ESTA 
, COMPUESTO POR: 
yA 1 x CAPARAZÓN SUPERIOR 
1 CAPARAZÓN POSTERIOR 
EXCAPARAZON FRONTAL 
TXCABEZA 
Y xPLACADE BLINDAJE 
DELA CABEZA 
1 SONTURA DE UNIÓN 
11: JUNTURA DE LAS PIERNAS 
Y xPLACA DE BUNDAJE CORPORAL 
TXBATERÍA DE ARMAS PESADAS 
TxARMA DE 
ENERGÍA MEGACAÑÓN PIERNA DERECHA PIERNA IZQUIERDA 
2x BATERÍA DE ARMAS PESADAS 
DEL CAPARAZÓN 
y XPERNA DERECHA 
Y X PIERNA IZQUIERDA 
Y XPLACA DE BUNDAJE 
PIERNA DERECHA 
Y «PLACA DE BLINDAJE 
PIERNA IZQUIERDA 
2 PES 
Y x PEANA DE TITÁN 








BATERÍA DE ARMAS 
PESADAS DEL CAPARAZÓN 








US 








Diseñado por Dave Andrews 


Las miniaturas se sumiisiran sin pintar. ADVERTENCIA. Este producto no es apropiado para niños menores de res años, ya que contiene piezas 
pequeñas y elementos puntiagudos. Copyright O Games Workshop Ltd. 1897. Todos los Derechos Reservados 
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[ 
| TANQUE DE ASALTO VINDICATOR (03060301001) 
— ORUGAS1 — OmuGas2 — E o 
a = , 
a E 
15] HABITÁCULO 1 PALA EXCAVADORA 1 PALA EXCAVADORA 2 
1] 1] 
LATERALIZQUIERDO | | LArEmALIZQUIERDO 
HABITÁCULO 2 PALA EXCAVADORA 3 | 
| | tarenat oemecno LATERAL DERECHO 
IL MESS lirios al 
EL MODELO COMPLETO ee 
ORUGASI —  — ORUGASA —, DEL TANQUE DE ASALTO 
[ . VINOICATOR ESTÁ , 
COMPUESTO POR, h 
| Ta HAB 
| HABITÁCULO 3 | 
| 
LATERAL IZQUIERDO | empanción 
| E Los componentes del Tanque de Asallo Vindicator s 











LATERAL DERECHO 


Intercambiables. Por ejemplo, podrían montarse un 
¡Orugas 3 en un Mabitáculo 1 y la Torreta 2, etc., ereando| 
'una combinación personal de Tanque de Asalto 
Vindicator tal y como se muestra en los ejemplos. 


LATERAL DERECHO 
















Sab Se e 


ESCOMLLAI  ESCOMLAZ  ESCOTLAS 






CADABUST 
IGATURA: 
TA 





TANQUE DE ASALTO VINDICATOR 1 
IRTIDAS DE ENTRE LAS ILUSTRAL 
PEC 











Diseñado por Tim Adcock 











TT] 





saca 


CFrAL 


van sin pintar. ADVERTENCIA. 
ss y elementos puntiagudos. Copy 


Las miniaturas se sumin plezas 


peque! 















| 
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CAÑONERA THUNDERHAWK (03060301002) 


SOPORTE DE 
LAS ALAS 






Ca A 


ESTABILIZADOR ESTABILIZADOR 
DERECHO. IZQUIERDO 


EJEMPLO DE CAÑONERA TNUNDERHAWX MONTADA 





E mt 
ACOPLADOS on 
ESA al 
(—————- TREN DE ATERRIZAJE CAÑONERA THUNDERHWAK ESTÁ 
ee Ence 


E Tx HABITÁCULO + 
S 1x MOTORES + eS 
Y x ESTABILIZADORES 


























21 BOLTÉNS PESADOS ACOPLADOS « 
TRENES DE TREN DE 2x SOPORTE DE LAS ALAS y] 
ATERRIZAJE ATERRIZAJE 1 x TREN DE ATERRIZAJE COMPLETO 
TRASER DELANTERO TXTINÓN DE COLA 
CADA BUSTER DE BUSY DE GUERRA INCLUYE CUATRO 
BUGGIES DE GUERRA ORKOS (03060303001) BATURAS SUNTIDAS DE ENTRE LAS LUSTRADAS. 
ALAS ESPECIAS OENO 
ee 
EL MODELO COMPLETO DE 
É UN BUGGY DE GUERRA ESTÁ 
E COMPUESTO POR: 
3 1 x HABITÁCULO 
a IXARIA 
CAÑON LANZALLAMAS HABITÁCULO 1 HABITÁCULO 2 
AUTOMÁTICO PESADO 
+ L 
BOLTER PESADO MULTICAÑONDE — MABITÁCULOS EJEMPLOS DE BUGOIES DE GUERRA ORO MONTADOS 
FUSIÓN 
ARTILLERÍA DE KAMPAÑA EL MODELO COMPLETO DE EL MODELO COMPLETO DE 
TRAKTOR ESTÁ 
ORKA (03060303002) KAÑON TRAKTOR ES CAÑÓN TRIKITRAKE ESTÁ 


COMPUESTO POR: COMPUESTO POR: 


E Tx KANÓN TRAKTOR "XCKAÑÓN TRIKITRAKE 
Kañión = 1x CUREÑA KAÑÓN 1x CUREÑA KAÑÓN 
DESTRUKTOR EL MODELO COMPLETO DEL 


KAÑÓN DESTRUKTOR ESTÁ 
COMPUESTO POR: 
E CAÑÓN TRAKTOR KAÑON 11 PARTE SUPERIOR DEL 





TRIKITRAKE KAÑÓN DESTRUKTOR 


CADA BUSTER DE ARTLERA DE CAMPAÑA ICLUVE 1 x SOPORTE DEL KAÑÓN 

PARTE SUPERIOR DEL "CUATRO MIMATURAS SURTIDAS DE ENTRE LAS DESTRUKTOR 

KAÑÓN DESTRURTOR AMD 3 DESEAS MMATURAS ESPECIFICAS. 1 x CUREÑA KAÑÓN 
POCA ETA 


sE $ 
al, E 

eorcRrEsueImOn «e «E 
DEL KAÑON. +) E 
ron 


CUREÑA KAÑÓN 1 CUREÑA KAÑÓN 2 EJEMPLOS DE ARTILLERÍA DE KAMPAÑA ORKA MONTADA 























Cañonera Thunderhawk diseñado por Tim Adcock; Buggies de Guerra y Artillería de Kampaña diseñadas por Norman Swales 





Las miniaturas se suministran sin pintar. ADVERTENCIA. Este producto no es apropiado pata niños menores de tres años, ya que contiene plazas 
pequeñas y elementos puntiagudos, Copyright £ Games Workshop Ltd. 1997. Todos los Derechos Reservados 
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DOMINATRIZ TIRÁNIDA (03060306001) 







RESPALDO DEL TRONO 


TORSO IZQUIERDO 


EL MODELO COMPLETO. 
DE DOMINATRIZ TIRÁNIDA 
ESTA COMPUESTO POR: 
1x TORSO DERECHO 
1x TORSO IZQUIERDO 








1x CABEZA 
1x TRONO 
EJEMPLO DE DOMINATRIZ TIRÁNIDA MONTADA 1 RESPALDO DEL TRONO 
TIRANO DE ENJAMBRE MATRIZ DE ENJAMBRE TIRÁNIDO (03120306001) 


(03060306002) 






TIRANO DE ENJAMBRE 1 





MATRIZ DE ENJAMBRE TIRÁNIDO (MOSTRADO AL 85% DEL TAMAÑO REAL) 


UNA MATRIZ DE ENJAMBRE TIRÁNIDO CONTIENE: 
á 3 x GUERREROS TIRÁNIDOS, 1 x LÍCTOR. 5 x GENESTEALERS, 10 x TERMAGANTES 
TIRANO DE ENJAMBRE 3 5 x HORMAGANTES. 5 x GÁRGOLAS 


CADA BLISTER DE TIRANO DE ENJAMBRE. 

TRES MINATUBAS SURTIDAS DE ENTRE 
ILUSTRADAS, S: DESEAS MINATURÍ 

INDICALO AL EFECTUAR TU 










CADA CAJA DE ENJAMBRE TIRANIDO INCLUYE DOS MATRICES DE ENJAMBRE TIRÁNIDO 





Diseñados por Alan Perry, Aly Morrison y Dave Andrews. 
Las miniaturas se suministran sín pintar. ADVERTENCIA. Este producto no es apropiado para niños menores de tres años, ya que contiene piezas 
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TANQUE GRAVITATORIO FALCON (03060304001) 


HABITÁCULO 3 





HABITÁCULO 1 HABITÁCULO 2 


2 ; A _— 
Los componentes del Tanque 
A ¡Gravitatono Falcon son intercambiables. 
0% Por ejemplo, podra combinarse el 
E Casco 3 con la Torreta 1, etc, creando 


una combinación personal de — | 
TORRETA 1 TORRETA 2 
bss Tanque Gravitatorio Falcon, 
tal! como se muestra en el ejemplo. 





Nx 


EJEMPLO DE TANQUE GRAVITATORIO 
FALCON MONTADO. 


EL MODELO COMPLETO DE 
TANQUE GRAVITATORIO FALCON 
ESTÁ COMPUESTO POR: 

+ HABIT 
x TORRETA 








TORRETA3 TORRETA 4 





TANQUE WAVE SERPENT (03060304002) 





EJEMPLO DE TANQUE 
WAVE SERPENT MONTADO 





PROD EL MODELO COMPLETO DE 

TANQUE WAVE SERPENT 

Y [ios componentes del anar Wave 

ESTA COMpUESTO POR: [cretson marcamos, Por 
sfemplo, podra combinar a 
Casco 2 con Tool 1. ao, 

Lando una combinación person! 
e Tanque Ware Serpa, ly 





TORRETA 2 


Diseñados por Tim Adcock 








como se muestra en al ejemplo, 





amas 
SAD. 











DESCRIPCIÓN PRECIO UNIDADES | PRECIO TOTAL 


MARINES ESPACIALES TACTICOS 5 1.350 | 2 | 2.700 


















ATA > AEMITAS HETN 


CÓMO EFECTUAR TU PEDIDO SUBTOTAL | 
Usa sta jade Po ra an e pr e ges Cares Man Mas Cal Ur ez as clado 
mara (28) 00 04 55 por len lamen al ma (2 Ad poco GASTOS DE 


GASTOS DE ENVÍO ENVIO 
TOTAL | 








MUY IMPORTANTE: no owcos ncicar tu numero de teléfono on ENTREGA DE TU PEDIDO 


el podido Un mensajero entregará tu peciao en un período máximo de 48 horas en 

Peninsula y Baleares; y de 3 días Canarias, Ceuta, Mella y Andorra. S/ has 
FORMAS DE PAGO etectuado tu pedkdo contra reembolsc, deberás pagar el importe total de tu 
Puedes pagar tu pedido contra reembolso o con Tarjeta de Crádito VISA, podido en efecto en el momento de la entrega 


Las entregas se levan a cabo de lunos a viernes. 
Si ttenes algun problema con el pedido no dudes en ponerte en contacto con 






























canso co bo ra in no e a e tte TODOS PT COCO Ur SÓ Y as PO 
NOMBRE 
DIRECCIÓN , 
OAUDAD cocaina. CÓMO postal ... Teléfono: 
Sistema de Pago: Contra Reembolso (] Visa [] 
Número Tarjeta: [TJ] | ] 
Fecha de Caducidad aros Nombre del Titular 
Firma del Titular ...... 



























































a Venganza de Drong es una campaña 
para Warhammer, el Juego de Batallas 
Fantásticas, cuya acción transcurre en la era 
previa ala gran Guerra de la Barba que 
mtó « los Altos Elfos y a los E 





La 
Enano La Sag 





ma heroico 
de Drong y Helgar, que relata 
la historia de cómo los Altos Elfos de Eldroth 
se vieron atrapados en el enfrentamiento 
entre los clanes Enanos de Thrund y Bronn 

Las tres dramáticas batallas que culminaron 
enla gran batalla final frente a las puertas de 
Krag Bryn, en la que el destino del poderoso 
Drong y de la orgullosa y belicosa Reina 

Helgar quedarían sellados, pueden recrearse 

con el contenido de este suplemento 





npaña está basada en el po 








Ésta es una historia de orgullo Enano y 
astucia Élfica, en la cual la Reina Helgar es- 
1á decidida a sacrificar hasta el último Elfo 
con tal de conservar el trono de sus antep: 
sados ante Drong, su enemigo ancestr: 
implacable aspirante al trono. 











Este suplemento contiene 3 edificios 
Enanos magníficamente decorados, un 
Manual de Escenarios, 20 Hojas de 
Control de Tropas para anotar los ejercitos 
utilizados en cada escenario, 4 Hojas de 
Órden de Batalla de los Altos Elfos 
le los Enanos, en cada una de 
ales se describen los tipos 
de tropa que pueden utilizarse, las 
reglas especiales del escenario, 
las condiciones de victoria y 
varios consejos tácticos. 











las 





3 


da 
88 
En 
89 
Ej 
ES 
[5] 
LA VENGANZA DE DRONG NO ES UN JUEGO COMPLETO. ES NECESARIO 
DISPONER DE WARHAMMER, EL JUEGO DE BATALLAS FANTÁSTICAS PARA 
EMPLEAR EL CONTENIDO DE ESTE SUPLEMENTO. 
Citadel, al castilo de Citadel, Games Workshop, el logotipo de Games Workshop y 
Warhammer son Marcas Registradas de Games Workshop Ltd. Copyright € Games o 
PA Workshop Ltd. 1997. Reservados Todos los Derechos. 
CITADEL: 
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